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MEGADRIVE (i sichiestissimi) 
Addams fernily E 69.000 
Alodédin A 89.000 
Ere tt ll hockey E 109.000 
Eub:y A 69.000 
Cos telvania > 69.000 
Combat «rs E 119.000 
Copl spot E 99.000 
Fifa int. soccer E. 

Floshbock E. 

Incredible Hulk LE. 

Jungle book È 

Jongle strike £. 

Kick off 3 £. 

Land stalker = 

Le tha enforce L. 

Nba je L. 

Nba shewdonn £. 

Pete Sampra tennis fi 

Robecop vs lerminator £. 

Rodket knight adv. È 

Ryan Giggs soccer E 

Sensible soccer La 

Sensible soccer 2 E 

Somic 3 £. 

Sobterronio £ 

Virtua racing £ 

Viorkd cup USA 94 £. 
SUPERNES / FAMICOM 
Aladdin £. 13900 
Alien 3 £ 69.000 
Asterix £ 59.000 
Axeley £ 69.000 
Batman reterns £ 79.000 
Bubsy £ 659.000 
Bugsy bunny £ 129.000 
Cool spot £ 99.000 
Dafiy duck £. 139.000 
Desert fighter £. 129.000 
Equinox £. 109.000 
Fifa int. soccer £ 99.000 
Feshbock £ 59.000 
Goof trop E 79.000 
Incredible Hulk E 149.000 
Jimmy Connors £ 99.000 
Kick off 3 [2 129.000 
Lethal enforce £ 169.000 
Lost vidking E 99.000 
Morio dll stor E 129.000 
Megaman X E 129.000 
Nba jom E. 129.000 
Parodius E. 79.000 
Pop'n twin bee E. 89.000 
Rock roll racing E. 109.000 
Ster wors 2 [0 149.000 
Stor wing E 69.000 
Stunt race FX E. 139.000 
Super bomberman £ 69.000 
Super Morio world E. 69.000 
Super metroid £. 129.000 
Super turricon A 89.000 
Young merlyn E. 129.000 


MORGANA 


Via Dalmazia, 424 - Pistoia 


MEGADRIVE 
Art of fighting £. 99.000 
Dragon £. 129.000 
Dragon ball 2 £. 119.000 
Eternal champion £. 139.000 
Fatal Fury £. 99.000 
Fatal fury 2 £. 119.000 
Mortal kombat £. 89.000 
Mortal kombact 2 £. 139.000 
Street fighter 2 £. 89.000 
Super 

street fighter 2 £. 149.000 
Street of rage 2 £. 79.000 
Street of rage 3 £. 89.000 
Turtles tournament £. 129.000 

DISPONIBILI 

TITOLI PER 3D0: 
Jaquar 
Game Gear 
Game Boy 


PER I TUOI ORDINI 
TEL. 


0573 903277 


Fax 0573 - 903955 


SUPER NES / FAMICOM 

Art of fighting £. 129.000 
Battle master £. 129.000 
Clay fighter £. 129.000 
Dead dance £. 89.000 
Dragon £. 139.000 
Dragon ball Z £. 99.000 
Dragon ball Z 2 £. 139.000 
Fatal fury 2 £. 129.000 
Fatal fury special £. 179.000 
Fighter's history £ 159.000 
Final fight 2 £. 69.000 
Ken of north star VII £. 139.000 
Mortal kombat £. = 99.000 
Mortal kombat 2 £. 149.000 
Ranma 1/2 £. 129.000 
Ranma 1/2 2 £. 139.000 
Ranma 1/24 £. 169.000 
Street fighter 2 turbo —£. 129.000 
Super 

street fighter 2 £. 149.000 
Turtles tornament £. 139.000 
World heroes 2 £. 139.000 
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Acargh! Maledizione, ho il lettore strano”, la scelta è 
CD che perde colpi (non dico di che Sangue Misto - SxM 
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Chi ben comincia è già a metà dell’opera... E qual miglior modo di 
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MEGACONSOLE INTERNATIONAL NEWS NETWORK 14.27 
Volete sapere tutto sul CES di Chicago e sul Tokyo Toy Fair? 

Beh, noi ci abbiamo fatto un giretto e abbiamo preso una caterva 

di appunti e foto... 


MEGA PARADE 
Le uniche classifiche dove quei bamba degli 883 non sono 
al primo posto... 
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VIEWPOINTS 
Il gioco del Neo Geo non c'entra una fava: qui si parla 
esclusivamente di titoli SEGA! 


MEGATRIX 

Fabio D'Italia ha lazzaronato anche questo mese, ma alla fine 

è riuscito a propinarci la solita dose mensile di trucchi. 

Ah, quasi dimenticavamo: c’è anche uno speciale su Sub-Terrania! 
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Waming! Warning! Ricordiamo a tutti i lettori di Mega Console gli orari 
in cui telefonare in redo... Se desiderate avere i ioni, delucida- 
zioni © chiarimenti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi, film e 
co mpognia bella, potete telefonare al numero 02/66981487 o 
02/ 1586 doalle 15 alle 17, dal lunedì al venerdì. Se altresì 
qualche trucco, soluzione 0 consiglio su qualsiasi gioco uscito finora 
Ive, CD, Master System o Game Gear... , i numeri di 
no sono gli stessi, ma l'orario è dalle 16 alle 18 di ogni venerdì. 
Occhio perché gli orari in cui chiamare sono SOLO quelli che trovate qui 
sopra, quindi non telefonateci alle 3 di domenica mattina per sapere co- 
me attivare il Sound Test a Golden Axe 2 o vi costringiamo a passare sei 
ore in uno stanzino di 2 metri quadrati con Fabio D'Italia che vi racconta 
quant'è bello James Bond, quant'è bravo James Bond, quant'è intelli- 
gente James ,-. Abbiamo visto gente che alla sola minaccia è emi- 


grata in Nuova Zelanda in monopattino, quindi occhio... 


CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER 
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SHAQ-FU 


SUPER STREET FIGHTER li 


BEAST Il 


ji 


Li 4 a PINI 
1A tI Vi 4 PI Mi | jpitii 
n d i Mila i LI pEr Ia 


ca; 


î Visto che ci stiamo esaltan- 


E' incredibile. Dev'essere la prima volta nella no- 
stra vita che, noi poveri redattori delle riviste di 
videogiochi, torniamo dalle vacanze contenti. Di 
solito il rientro in ufficio coincide con musi lunghi, 
volti scuri (sia per l'abbronzatura, che per l'inca... 
vabbé, ci siamo capiti...), arrabbiature colossali... 
Invece stavolta la reda è popolata di facce felici e 


_. di gente allegra che cammina a un metro da terra. 


Il motivo? E' semplice? Fra poco escono il Mega 32 
e il Saturn e noi potremo finalmente giocare a 
Virtua Racing Deluxe e Daytona 


î USA in ufficio, invece di 


lavorare! Yuppiiii! Bella lì! 


do come dei beoti per 
niente (era tutta una finta, 
avremmo preferito 100 
volte restarcene spaparan- 
zati sulla spiaggia in dolce 
compagnia...), passiamo la 
parola alla premiata Ditta 
Saluti, Ringraziamenti & C. 
Sotto quindi con: Ciro, il vi- 
chingo di Novara, la Bandai 
per la sua console a 8 bit, 
Capitan Nintendo (l’uomo 
con la bolletta telefonica 
più alta d'Italia), l'ormai 
usurato disco ottico della 
Edit 4 (e anche ‘sto mese vi 


î beccate i ringraziamenti...) l'Irlanda del Nord, gli 


azzurri di USA 94 (tranne Berti), Angelo Valenza- 
no che ha pensato bene di sposarsi lasciandoci con 
il triplo di lavoro prima di partire per le vacanze, il 
Mac Il che funziona un giorno sì e quindici no, la 
Acclaim per Mortal Kombat Il che ha sop- 
piantato nella classifica redazionale NHL ‘94, 


un negozio di dischi di cui non facciamo il nome e i È 
cui proprietari andranno in vacanza alle Maldive | 


grazie ai soldi spesi da Simon, l'inventore dell’aria 
condizionata e quello del tè freddo al limone e per 
finire Simona, che poi sarebbe la pulzella che ri- 
sponde al telefono e che vi ordina (gentilmente) di 
telefonare dalle 15 alle 17... 


f Juza non si becca saluti nemmeno ‘sto mese per- 
( ché ha latitato ancora una volta. 


La redazione 
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GUARDATI DA 
FALCE & 
SEGA... 


Caro MBF, 

ti seguo fin da quando 
militavi sulle pagine di 
ZZAP! (sempre sia loda- 
to - NAMBF) e devo dire 
che non ho mai avuto 
nulla da ridire sul tuo 
modo di condurre la 
Posta, anzi... Ma sono 
rimasto decisamente 
deluso dalla rispo- 
sta che hai dato 
alla lettera inti- 
tolata “FILA: 
Change The Ga- 
me” apparsa sul 
numero 4 di Mega 
Console. Avrei capito 
la pubblicazione della 
lettera solo se avessi ri- 
sposto in modo decente 
e non con due o tre ri- 
ghe. In queste poi emer- 
ge quasi che il tuo mes- 
saggio è “vorrei rispon- 
dere, ma non posso per- 
ché sono d'accordo con 
te”. L'autore si permette 
di criticare e accusare in 
maniera MALEDUCATA e 
RIDICOLA (e non sempli- 
cemente “poco costrutti- 
va”), facci caso. Il signo- 
rino non si degna nem- 
meno di firmare, dimo- 
strando di non possede- 
re i cosiddetti attributi e 
di volersi nascondere 
sotto un pacchiano Me- 
ga Killer. Vorrei sapere 
se sono altrettanto sod- 
disfatte quelle persone 
che l'hanno acquistato 
ben DUE anni fa e solo 
ora vedono uscire qual- 
che gioco decente. Sul 
CD32, messo in com- 
mercio circa sei mesi fa, 
gira un certo Microcosm, 
che in quanto a grafica 
la dà a bere a un qua- 
lunque Silpheed. Non 
regge poi la definizione 
“CDTV 2”, visto che il 
CD32 ha già venduto 
più di 3DO e Jaguar, e 
sai perché? Perché costa 
poco. E’ sorprendente 
che il Mega CD sia così 


costoso se si considera- 
no le sue specifiche tec- 
niche: un microprocesso- 
re 68000 a 12 Mhz, 
mentre il CD32 ha un 
68EC020, due volte più 
veloce. Un CD contie- 
ne 600 MB 
di dati, il 


CD32 ne \i 
elabora \ll 


2MB alla | 
volta, e, 
mentre il 


Mega CD 
solo 128. La 
macchina 
della Com- 
modore tra- 
sferisce i dati 
da CD alla velocità di 
300 K al secondo, il 
DOPPIO del Mega CD. Il 
CD 32 è compatibile 
MPEG, mentre ciò è im- 
possibile per il Mega 
CD. (...) 

Caro Mega Killer, mi fai 
ridere quando affermi 
che il CD32 è già morto, 
perché la tua “incredibi- 
le” dispensa di dati è 
appena uscita dal co- 
ma... La tua lettera puz- 
za di latte e, anche se 
mi fa piacere discutere 
con te, mi ricorda le dia- 
tribe tra ZX Spectrum e 
Commodore 64. Non ti 
preoccupare se non te le 


ricordi, probabilmente 
non eri ancora nato. 


Stefano Besi 
(Roma) 


Chill out, brother: non 
c'è bisogno di prendersi 
a craniate per stabilire 
se sia meglio il Mega CD 
o il CD 32, anche perché 
il Saturn li spacca en- 
trambi, ahahahah... 
Scusate, dovete avere 
pazienza: sto in piedi 
tutta la notte per butta- 
re giù battute così spon- 
tanee. Occhei, adesso 
che abbiamo rotto il 
ghiaccio e sdrammatiz- 


zato un miccino la si- 
tuazione, possiamo pro- 
seguire. Chiarisco in tre, 
quattromila righe il sen- 
so della mia replica 
all’evanescente Mega 
Killer, che il buon Stefa- 
no contesta alla grande. 
AI di là della forma, ef- 
fettivamente “dura” 
(ma questa non è una 
rivista per signorine, ec- 
checc...) condivido il 
contenuto delle conside- 
razioni di Mega Killer, 
laddove egli critica l’ec- 
cessiva importanza che 
lettori e/o addetti ai la- 
vori spesso attribuisco- 
no alle caratteristiche 
tecniche di una console, 
quasi che bastassero 


delle sigle incomprensi- 
bili a farci divertire o a 
convincerci a sganciare 
dindi faticosamente ri- 
sparmiati. Ho sempre 
trovato queste pseudo- 
disquisizioni tecniche 
mortalmente noiose: a 
chi importa se la conso- 
le Pinco può visualizza- 
re dodici miliardi e mez- 
zo di colori su schermo 
se i giochi monocromati- 
ci della console Pallino 
sono dodici miliardo e 
mezzo di volte più gio- 
cabili? Le specifiche tec- 
niche si prestano a mille 
interpretazioni differen- 
ti, e generalmente trag- 
gono in inganno la 
maggior parte dei lettori 


2g 


sulle effettive potenzia- 
lità della macchina: ri- 
cordo che la campagna 
pubblicitaria americana 
del Neo Geo, che pre- 
sentava un confronto 
tra la console della 
SNK e quelle concor- 
renti era piena di ine- 
sattezze tecniche e di 
vere e proprie bestialità, 
tra cui la mitica defini- 
zione di console a 24 
bit. Non parliamo 
poi del “64-bit” (yeah 
right) della Atari... E’ 
chiaro che le diatribe 
sui sistemi sono come 
le discussioni di tipo 
calcistico: ognuno ti- 
ra acqua al suo 
) mulino (ovvia- 
mente bianco), e 
raggiungere dei 
compromessi è im- 
presa pressoché 
impossibile. E inu- 
tile. Come disse il 
dottor Kildare, “si 
tratta di un tipico 
caso di console- 
centrismo”: chi ne è 
affetto è convinto che 
la propria macchina da 
gioco sia dannatamente 
superiore a tutte le altre 
e per questo si sente au- 
torizzato a sputtanare 
quelle possedute dai 
presunti avversari. Ri- 
medi: nessuno è efficace 
al 100%, ma gli esperti 
consigliano impacchi 
caldi di timo e maggio- 
rana. A volte funziona- 
no. Generalmente chi si 
occupa delle rubriche 
epistolari - e il sottoscrit- 
to non si chiama fuori - 
finge di snobbare que- 
ste gloriose polemiche, 
trasudando ettolitri di 
saccenza alla De Forna- 
ri, ma in realtà godiamo 
come dei porcellini d’In- 
dia quando le discussio- 
ni si infiammano. Va 
detto che, quando con- 
dotte a regola d’arte, 
certe risse... er, volevo 
dire certi dibattiti, pos- 
sono addirittura risulta- 
re costruttivi (eheheheh) 
e appassionanti. Basta. 


al 


| 
, 


Mega Killer, a questo 
punto tocca a te, ma ov- 
viamente estendo l’invi- 
to a esternare su questo 
argomento all'intera 
cricca dei lettori. Non fa- 
te gli egoisti, voi due, e 
coinvolgete anche gli al- 
tri. In quanto a voi, cari 
readers, fatevi sotto - se 
avete il coraggio - ma 
ricordatevi di non spa- 
rare al pianista. 


ARCANGELO 
NATALI ON 
THE ROCKS 


Ciao MBF, 

come vanno le cose in 
reda? Innanzitutto vole- 
vo ringraziarti per la 
pubblicazione della mia 
lettera su Super Conso- 
le, e di seguito ti invio le 
mie considerazioni su 
uno degli argomenti del 
box “Parliamone”, che 
appare alla fine della 
Mega Mail, ovvero il fu- 
turo del Saturn e del 
Mars. 

Il mercato dei videogio- 
chi è sempre stato carat- 
terizzato da una corsa 
frenetica ed incessante 
alla creazione della mi- 
gliore console e/o gioco 
prodotto, per acquistare 
il favore del pubblico ed 
imporsi sulla concorren- 
za. In questi ultimi anni 
abbiamo assistito a una 
crescita molto imponen- 


te nell’ambito del diver- 
timento elettronico, gra- 
zie agli sforzi dei due 
colossi - Sega e Ninten- 
do - che nel decennio 


1980-90 hanno domina- 
to incontrastate il mer- 
cato mondiale delle con- 
sole (beh, oddio, la Se- 
ga negli anni ‘80 ha col- 
lezionato solo una ca- 
terva di mazzate sulle 
gengive. E’ passata dal 
ruolo di outsider a reale 
colosso nel settore delle 
console da casa solo 
all’inizio degli anni ‘90. 
Tra l’altro, prima di So- 
nic, il Megadrive - lan- 
ciato con quella beotata 
di Altered Beast - non 
aveva certo venduto mi- 
lioni di pezzi - NAMBF). 
Ora siamo alle porte di 
una nuova generazione 
di macchine che utilizze- 
ranno la tecnologia a 
32-bit (a dire il vero, al- 
cune macchine a 32-bit 
sono già sul mercato!), e 
a sfidare Sega e Ninten- 
do scenderanno in cam- 
po altre case come 
Sony, NEC etc. 
L'interesse maggiore è 
ovviamente rivolto al 
Saturn (Sega) e al 
Project Reality (Ninten- 
do), ma la Sony è riusci» 
ta a intimorire i due gi- 
ganti con il suo PS-X. A 
quanto pare, il Saturn è 
inferiore tecnicamente al 
PS-X, per cui la Sega ha 
deciso di posticipare il 
lancio della sua nuova 
console per apportare 
consistenti migliorie. 
Nel frattempo, però, i 
cervelloni della Sega 
hanno escogitato un 
gingillo che permette di 
potenziare alla grande 
il Megadrive, e tutti sa- 
pete che mi sto riferen- 
do al Mega 32. 

E’ evidente che di fronte 
a un terremoto del ge- 
nere che coinvolge un 
po’ tutti, la stessa Sega 
ha deciso di procedere 
con cautela nel lancio 
del Saturn, e penso che 
il Mega 32 rappresenti 
una buona mossa stra- 
tegica. A volte penso 
addirittura che a molti 
potrebbe interessare 
maggiormente il Mega 


MEGA CONSOLE 


32 anziché investire 
molti più soldi nel Sa- 
turn e questo anche per- 
ché l'upgrade della Se- 
ga mantiene la compati- 
bilità con tutto il softwa- 
re per Mega Drive e 
MCD. Per quanto riguar- 
da la lotta eterna tra Se- 
ga e Nintendo, penso 
che non avremo mai un 
vincitore assoluto. Anzi, 
dovrebbero unirsi assie- 
me e creare la macchina 
da gioco definitiva (pro- 
vate a immaginare una 
console che racchiuda 
l'esperienza di una casa 
leader nel settore coin- 
op - come la Sega - e le 
conoscenze in fatto di 
marketing della Ninten- 
do... Il risultato? Potete 
immaginarlo!). Comun- 
que io definirei questo 
conflitto: la storia infini- 
ta... 

Bye, un salutone a tutti 
e in particolare ai lettori 
che mi seguivano 


Gabriele Pasquali 


A proposito di Storia In- 
finita... Stanno girando 
il terzo episodio della 
saga (cinematografica, 
of course) ispirata al ce- 
lebre romanzo di Ende, 
e chissà che non ne salti 
fuori un bel videogio- 
chillo (non stiamo più 
nella pelle... NdSimon)... 
Ma non divaghiamo... 
Un'’alleanza tra Sega e 
Nintendo? Pura fanta- 
scienza - ma sono d'’ac- 
cordo - avremmo una 
macchina da gioco stra- 
massiccia. Naaah, ri- 
pensandoci sarebbe inu- 
tile... Tanto c’è già il Sa- 
turn, eheheheh... Dopo 
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IL MEGA C.T. 
DELLA 
NAZIONALE 


Carissimo MBF, 

ho appena finito di 
scriverti una lettera in- 
dirizzata a Super Con- 
sole (ma allora è una 
moda... NAMBF) e ora 
mi accingo a risponde- 
re ad alcuni argomenti 
da te proposti sul nu- 
mero 5 di Mega Conso- 
le. 

SATURN & MARS 

Sono rimasto piacevol- 
mente sorpreso dalla 
notizia che la Sega lan- 
cerà il Mega 32. 
Un'idea veramente rivo- 
luzionaria che darà sicu- 
ramente motivi di preoc- 
cupazione a molte altre 
case nipponiche, tra cui 
la grande “N”. D’altron- 
de la Nintendo non 
starà a guardare e ve- 
dremo cosa farà con il 
suo Project Reality. Il 
Mars apporta un lifting 
radicale a una console 
giudicata prematura- 


Mega 32. L'unica mia 
paura è che gli importa- 
tori paralleli venderan- 
no l’aggeggio a prezzi 
da capogiro, rendendo- 
lo il solito lusso per po- 
chi. 

ORIGINALITÀ’ NEI VI- 
DEOGIOCHI 
Sicuramente uno dei 
problemi maggiori 
dell’attuale mondo dei 
videogiochi. Dopo 
l'esplosione di Street Fi- 


ghter 2, le varie case 
hanno colto al volo l'oc- 
casione per seguire 
l'onda e sfruttare il suc- 
cesso del gioco Capcom. 
Non è stata un scelta 


mente morta. Ma non 
tutto può essere consi- 
derato positivo: credo 
che una buona fetta di 
possibili acquirenti del 
Saturn e attuali posses- 
sori del Megadrive ov- 
viamente non prende- 
ranno in considerazione 
ipotesi di acquistare il 


stupida: i profitti sono 
assicurati, anche perché 
diverse case sono riusci- 
te a rifilare ai giocatori 
- non sempre attentissi- 
mi - produzioni massic- 
ce solo nel prezzo. Se- 
condo me la saturazio- 
ne del mercato è alle 


porte e bisogna correre 


rapidamente ai ripari. 
Ritengo lodevole l’ini- 
ziativa della Midway di 
lanciare accanto a pic- 
chiaduro come Mortal 
Kombat, anche dei gio- 
chi sportivi come NBA 
Jam. Grazie a questo 
gioco di basket la 
Midway ha inaugurato 
un nuovo genere di si- 
mulazioni sportive mol- 
to arcade, quasi irreali 
(diciamo iperreali - 
NdMBF), ma altamente 
giocabili e divertenti e 
non mi stupisco che al- 
tre stiano già clonando 
NBA Jam (vedi Barkley: 
Shut Up and Jam). 
PREZZO DEI VIDEOGIO- 
CHI 

| prezzi stanno rag- 
giungendo dei livelli 
veramente insostenibili, 
per quello che mi ri- 
guarda, e ormai solo 
pochi “agiati” possono 
permettersi tutte le no- 
vità da 24 Mbit, spen- 
dendo 150 carte se non 
di più. Certo, bisogna 
tenere in considerazio- 
ne tasse di importazio- 
ne, i guadagni dei ri- 
venditori e dei nego- 
zianti, ma ora si esage- 
ra veramente! E’ incre- 
dibile come i negozianti 
cerchino di rifilarci certi 
giochi, spero che presto 
la situazione cambi, 
magari con innovazioni 
radicali come il Sega 
Channel o un sistema 
di noleggio su larga 
scala. 

Per quanto riguarda i 
giochi che invidio per al- 
tri sistemi cito Sim City 
2000 (che molto proba- 
bilmente uscirà per Me- 
ga CD - NdMBF) e Doom 
(previsto per Saturn e 
Mars- NdMBF) attual- 
mente disponibili per 
PC. 

In fede, 


Mattia Ravanelli 
Vimodrone (MI) 


PS: Wayne e Garth sono 
mitici! Godi forte MBFI 


VIVA MEGA 
CONSOLE 


(testo di Alicata Antoni- 
no 

musica di Edoardo Ben- 
nato) 


C'è folla tutte le sere da- 
vanti alle edicole d’Ita- 
lia... 

una pagina che è in 
bianco e nero tra poco 
sarà a colori... 

il mese che passa in 
fretta, il mese che torna 
ancora e i soldi 

messi da parte per un 


videogioco nuovo... 


Viva Mega Console, af- 
fezionati a quelle pre- 
view un po’ lunghe 

così elegantemente anni 
novanta, sempre così 
sincere 


Viva Mega Console, vi- 
va la rivista con i piedi 
per terra, le sorridenti 
foto del dopoguerra, 
patinate come mai... 


Angeli leggono te - ora - 
tu non sei un sogno, 
non sei, vera 

viva Mega Console per- 
ché se ti parlo di lei non 
sei gelosa... 


BANG BANG - l'edicola 
che apre 

BANG BANG - devi an- 
dare a scuola 

BANG BANG - soltanto 
un momento, per com- 


prare Mega Console 


Viva Mega Console viva 
le regole e le buone 
news, quelle di cui non 
ho mai fatto a meno, 


Saluti da Alicata Antoni- 
no 


PS: 
Edoardo sei un Dio... 


Mi ricordo che anni fo, 
di stuggita dentro un 
bor, ho sentito un {flipper 
che tfltava... E nei sogni 
di bambino, la console 
era uno spada e chi non 
ce l’aveva eso un pira- 
ta... Me che ci volete fo- 
re, non vi senbrerò nos- 
male ma sono solo <on- 
solette, non mettetemi 
colle strette, non mettete- 
mi alfa strette, sono solo 
cansolette... 


PRO-TEST 
DI PRO- 
INTELLIGENZ 


Siamo dalle solite! 

Dopo tanta attesa ho 
acquistato AX101 per 
MCD: grafica stupenda, 
presentazione golattica, 
ma giocabilità inesisten- 
tel Nel modo “heard” 
l‘ho finito in un giorno! 
La struttura è troppo si 
mile @ quello di giochi 
came Microcosm e 
Sewer Shark, l’interatti 
vità non esiste e il gioco 
è troppo corto e facile. 
Ma possibile che questi 
programmatori non rie- 
scano @ fare giochi de 
centi, a parte poche ec- 
cezioni?!? Non diamo la 
colpa al Mega CD se 
mon si riesce a sfruttorio 
adeguatamente! 

Me AX101 non doveva 
cancellore Silpheed? Ma 
per piacere! Quest'ultimo 
gli rimane avanti anni lu 
ce insieme a Thun- 
derhowk! | programma. 
tori possono fare molto 
meglio... Oltre tutto, 
AX101 si conclude con 
un semplice “compli- 
ments”! La stupenda gra- 
fica scotta ogni cinque 
secondi e la colonna so- 
nora fa schifo. Come si fa 
a fare un gioco in cui bi 
sogna semplicemente 
spostare un mirino e 
schiacciare il fire di tanto 


in tento? Persino Thun- 
derstorm FX (un laser ga- 
me puro) era molto più 
bello, lungo è giocabile, 
ed è uscito quosi due an- 
ni fa! | programmatori 
per me non sanno fare il 
loro lavoro: con un po’ di 
buona volontà si posso- 
no tirare fuori giochi 
massicci come Tom Cat 
Alley, con FMN a tutto 
schermo e scene flvidissi- 
me, con scene che varia- 
no do una partita all’al- 
tra, per non parlare dei 
giochi dello Core Design, 
veramente bellissimi. 
Personalmente temo che 
Scavenger IV (ribattezza- 
to Megamorph - NAMBF) 
finisco per essere il solito 
done di Microcosm (beh, 
più che un clone... Un se- 
guito... NdMBF), un altro 
fiop. Speriamo in Rebel 
Assault! Concludo salu- 
tandovi e specificando 
che ho 26 anni e anche 


se amo la tecnologia vi- 
deoludica quando gioco 
voglio divertirmi e non 
guardare semplici imma- 
gini renderizzate o digi- 
talizzate! 


Maurizio Cartisano 


Pinerolo (TO) 


Sottoscrivo questa prote- 
sta al 101%! (ahahahah... 
Er....Sorry)! Dov'è la pe- 
tizione? Fatemi firma- 
re... Oh, è pazzesco: i 
migliori programmatori 
della Sega non riescono 
a tirare fuori che delle 
immani fetecchie dal bi- 
strattato Mega CD, men- 
tre la Core Design ci stu- 
pisce ad ogni gioco. 
Non ho parole. Non ho 
Vetà. E’ ora di basta. 
Stai tranquillo, Mauri- 
zio: la prossima volta 
che intervisteremo Barry 
Jafrato non avremo 


PARLIAMONE 


PATSY KENSIT 


Super Mega Console, 
mi chiamo Alessandro, 
ho quasi 17 anni e vi 
seguo dal primo nume- 
ro. La vostra rivista è 
davvero bellisima, ma 
secondo me c’è un pic- 
colo difetto: nella rubri- 
ca Mega Trix, invece di 
fare tutti quei box spar- 
si per la pagina, potre- 
ste dedicare delle sezio- 
ni a console specifiche. 
Ora le domande: 
1) Quale gioco mi consi- 
gliate tra Landstalker, 
Phantasy Star IV e Shi- 
ning Force per il mio MD? 
2) Esiste un gioco di cal- 
cio manageriale per 
MD? 
3) Uscirà mai un laser 
game per Megadrive (ti- 
po Dragon's Lair, per in- 
tenderci)? 
4) C'è qualche possibi- 
lità di vedere Legend of 
Zelda su Megadrive (se- 
condo me è un gioco 
fantastico)? 
Complimenti ancora e 
continuate così. 


Il vostro fan più 
Scrivete alla: affezionato 
MEGA MAIL - MEGA CONSOLE PARA 4 
Futura Publishing pepiais 
Via Edolo, 29 br 
20125 Milano - Italy Ceddia 
O faxate allo: Grazie per i 
02/66981159 suggerimenti, 
Vaz: anche 
Mega Trix ha 


subito qualche modifica 
grafica che speriamo sia 
di vostro gradimento. 

1) Scelta difficile! Land- 
stalker è semplicemente 
indispensabile, ma tieni 
presente che un vero 
amante degli RPG do- 
vrebbe avere tutti e tre i 
giochi che hai citato nel- 


la sua mega-collezione. 
Ah, colgo l'occasione 
per informare i fans del 
fantasy che è uscita la 
versione per Mega CD di 
Shining Force. L'unico 
inconveniente è che il te- 
sto è completamente in 
japonese stretto... 

2) Purtroppo no. L'unico 
titolo che mi viene in 
mente è Kevin Keegan's 
Football Manager, ma è 
disponibile solo per 
SNES. E non è nemmeno 
eccezionale, se è per 
questo. Peggio di così... 
3) Mi auguro proprio di 


mo lo puoi giocare su 
CD-i, ma er, è tristissi- 
mo. Tranquillo, comun- 
que: Soleil butta strabe- 
nissimo. 
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DREW 
BARRYMORE 


gere il numero di mag- 
gio, e, sinceramente, è 
super galattico. Compro 
la vostra (nostra) rivista 
sin dal primo numero e 
devo dirvi che la ritengo 
la MIGLIORE in assoluto. 
Dopo tutti questi compli- 
menti, passiamo al noc- 
ciolo della lettera: le ca- 
ratteristiche tecniche 
delle differenti versioni 
del Megadrive (io pos- 
seggo un MD giappone- 
se PAL): 

1) Che differenza c’è tra 
la versione JAP, USA e 
ITA (in termini di presta- 
zioni) del MD? E’ vero 
che quella JAP è più ve- 
loce del 30% rispetto al- 
le altre, ha un migliore 
sonoro e inoltre visualiz- 
za le immagini dei gio- 
chi sullo schermo inter- 
no (senza le bande nere 
ai bordi dello schermo)? 
2) Grazie alla presa 
SCART è possibile otte- 
nere una migliore qua- 
lità dell'immagine su 
schermo? 

3) La versione giappo- 
nese è quella che reca 
sulla confezione il bolli 
no NTSC? Ma NTSC non 
è il sistema americano? 

4) Il MD giapponese ha 
bisogno di un adattato- 
re per far funzionare i 
giochi USA e quelli ITA? 
Quale adattatore consi- 
gliate? 

5) Un negozio della vo- 
stra splendida città è in 
grado di effettuare una 
modifica per rendere il 
mio MD PAL 100% giap- 
ponese. Cosa ne pensa- 
te, è possibile? 


Lettera Firmata 
1) Le versioni giappone- 
si e americane del Me- 


gadrive (quest’ultima 
chiamata Genesis), sono 
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del 17% (e non del 30%) 
rispetto alla versione 
europea, distribuita in 
Italia dalla Giochi Pre- 
ziosi. Inoltre non pre- 
sentano quei fastidiosi 
“bordi neri” di cui parli. 
Le capacità sonore sono 
identiche per tutte le 
versioni. 

2) Si. 

3) L’NTSC (National Te- 
levision System Commit- 
tee) è lo standard televi- 
sivo americano e giap- 
ponese, mentre quello 
europeo è chiamato il 
PAL (Phase Alternate Li- 
ne). La differenza tra i 
due consiste fondamen- 
talmente nel numero di 
linee visualizzabili su 
schermo (525 per INT- 
SC, 625 per il PAL) e 
nella velocità (60 imma- 
gini al secondo per INT- 
SC, 50 per il PAL). 

4) Non è più possibile 
fare un discorso apriori- 
stico per quanto riguar- 
da la compatibilità tra le 
varie versioni, per via 
dei chip di protezione 
presenti in molte cartuc- 
ce. Esistono comunque 
una marea di adattato- 
ri, che il tuo negoziante 
di fiducia sarà lieto di il- 
lustrarti. Nella maggior 
parte dei casi, uno vale 
l’altro. 

5) Si, è possibile. Non so 
dirti se sia conveniente 
o meno: dipende esclu- 
sivamente dal costo del- 
la modifica. It's really 


up fo you. 


ANDIE 
MCDOWELL 


Ineguagliabile reda di 
Mega Console, 
finalmente 5.000 lire 
ben spese per una rivi- 
sta superlativa dedicata 
esclusivamente alla 
grande, anzi grandissi- 
ma Esse (Nintendo riti- 
rati!) 

Sono un quattordicenne 


(voi direte: chi se ne fre- 
ga? Ma suona bene) e 
posseggo un MD e un 
mitico MCD. 

Come tutti quelli che vi 
scrivono, ho molti quesi- 
ti da porvi: 

1) Qual è il miglior gio- 
co disponibile per Mega 
cp? 


= pc” 
ug ‘È 
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a 
coil” | È ditta 


Sonic CD rimane senzo dubbio 
uno dei migliori giochi usciti su 
dischetto magnetico 


2) Vale la pena spende- 
re un pacco di soldi per 
Tom Cat Alley? 

3) Quali sono i titoli più 
interessanti in imminen- 
te uscita per Mega CD? 
4) Qual è il migliore 
RPG per Mega CD? 

5) Considerate Dune 2 
per MD un buon RPG? 
Ditemi che non è spa- 
ventosamente complica- 


to... 
6) A quando Jimmy 
White's  Whirlwind 


Snooker e Mega Race 
(MCD)? Quest'ultimo è 
valido oppure no? 
Ancora complimenti per 
Mega Console... Conti- 
nuate così che siete MI- 
TICI! 


Alessandro Zuccalà ‘79 
Milano 


PS: Dedico una parolina 
a Cristina: CIAO... 


1) Sensible Soccer CD, 
Sonic CD, Silpheed, 
Thunderhawk. 

2) No. 

3) Tutti i titoli della Core, 
Fifa International Soccer 
Champion Edition (solo 
per i fanatici del gene- 
re), Lunar: Eternal Blue, 
Sonic CD... 

4) Lunar. 

5) Tranquillo: Dune 2 è 


un ottimo gioco e non è 
affatto complicato, an- 
che se devo confessare 
che non sono ancora 
riuscito a estrarlo dalla 
confezione, ma ormai è 
questione di ore. Just 
kiddin'... 

6) Mega Race dovrebbe 
già essere in giro (ma se 
la Mindscape non ha 
migliorato la pessima 
giocabilità della versio- 
ne PC, butta male), 
mentre Snooker uscirà a 
ottobre. 


PS: Dedico una parolina 
a Cristina: epistemolo- 


Caro MBF, 

come ti butta? Innanzi- 
tutto volevo fare i miei 
complimenti alla rivista, 
che secondo me è fanta- 
stica. Prima leggevo 
un’altra rivista di video- 
giochi, ma ho smesso 


Sob-Terrania, va must. E una 


volta tanto è stato realizzato 


da programmatori europei 
p 


per protesta da quando 
il tipo che compila la Po- 
sta ha scritto che i lettori 
sanno solo fare doman- 
de cretine, che non capi- 


scono niente di video- 
giochi, che non sanno 
disegnare e (...er, that's 
enough... NAMBF). 

Ho pronta una lista di 
domande per te che non 
mi lascia dormire la not- 
te: 

1) Quale gioco di calcio 
mi consigliereste tra FI- 
FA Soccer, Sensible Soc- 
cer e Ryan Giggs Soc- 
cer? 

2) Cosa mi consigliate 
tra Thunderforce IV e 
Sub-Terrania? 

3) Avete qualche trucco 
per Virtua Racing? 

4) Mi puoi dire i tre titoli 
più promettenti per Me- 
gadrive in uscita nei 
prossimi mesi? 

5) Convertiranno Paro- 
dius per Megadrive? 

6) Mi metti in ordine 
questi giochi? Virtua Ra- 
cing, Super Monaco 
GP2, Lotus 2, F1. 

Ciao a tutti (e in partico- 
lare a Simon, un mito 


dai tempi di CVG). 


Massimiliano Mazzetti 
Pordenone 


1) Sicuramente Sensible 
Soccer, magari la World 
Cup Edition. Fifa Inter- 
national Soccer non mi 
gasa molto, ma pare ri- 
scuotere un grande suc- 
cesso tra i lettori: fattelo 
prestare da qualche 
amico e giocaci un po’ 
prima di comprarlo. 
Ryan Giggs è più inutile 
dei pirolini che servono 
a tenere in posizione le 
cartucce per Megadrive 
e che si staccano rego- 
larmente quando la 
estraete. E con questo 
spero di aver risposto 
anche a Beppe Girini è 
ad altri dodicimila letto- 
ri. 

2) Entrambi. Tieni però 
presente che vantano 
una struttura di gioco 
molto differente: il pri- 


mo è uno speraspare © 
scorrimento orizzontale, 
di ottime fattura me 
leggermente datoto (he 
qualche rallentamento 
di froppo), mentre Sub. 
Ferranio é grandioso, e 
mixa alla grande giochi 
come Thrust, Chopdifter 
e Grovitor. Ripensando. 
ci, se proprio hai poca 
grana disponibile, cur- 
rati Sub-Terranie. E cur- 
ralo... NOW! 

3) Checka Mega-Trix: un 
mega speciale su Virtua 
Racing ti aspetta impa- 
riente. Se ti interessa un 
gabola veloce veloce 
posso dirti come selezio- 
mare il Mirror Mode: tie- 
mi premuto contempora- 
meamente A e UP quan- 
do <ompare il logo Se- 
ga, quindi schiaccia an- 
che B e successivamente 
- sempre tenendoli pre- 
muti - pigia START. 
Quando compare lo 
schermo delle opzioni, 
seleziona il “Mirror Mo- 
de”. Cool, eh? 

4) Solo tre? Beh, così, su 
due piedi, potrei <itorti 
Earthworm Jim (Playma- 
tes), Urban Strike (EA), 
Probotector (Konami). 

5) Non é stato annun- 
ciato. 

6) Virtua Racing, F1, Su- 
per Monaco GP 2, Lotus. 


JANET 
JACKSON 


Impereggiabile redazio- 
ne di Mega Console, 
sono un quindicenne e 
posseggo la belva nera 
a sedici bit della Sega. 
Oltre all'originalità delle 
vostre rubriche e delle 
vostre interviste (mitica 
quello a Yutaka Haruki 
della Konami), vorrei 
complimentarmi con voi 
per i trucchi e gli speciali 
che pubblicate nelle ulti- 


TRIBUTO DEL MESE 


Il saluto speciale della reda questo mese va a Carlo Santagostino, big 
brother del nostro “Santar”, nonché ex-redattore di un godzliardo di rivi- 
ste del settore, da Amiga Magazine a ZZAPI. Il buon Carlo ha appena 


me pagine di Mega. 
Avrei qualche domando 
e qualche suggerimento 
per rendere ancora mi- 
gliore la vostra rivisto: 
1) Perchè non dedicate 
uno spazio ci record dei 
lettori? lo, ad esempio, 
ho realizzato 1.044.700 
in Street Fighter 2 per 
MD, con Ryu, senza mai 
perdere un round e vor- 
rei sapere se qualche al- 
tro lettore è in grado di 
battermi ai punti. 

2) Potreste anche inseri- 
re nelle pagini centrali 
un poster sul gioco del 
mese, 

3) Per quanto riguarda 
il prezzo delle cartucce 
anch'io trovo che sia 
esagerato, Secondo me 
anche i giochi più belli 
non dovrebbero costare 
più di 100.000 lire e in 
media gli altri dovreb- 
bero costare tra le 
50.000 e le 90.000 lire. 
4) Uscirà 0 no questo 
benedetto Bomberman 
per Megadrive? 

5) Non trovate Gunstar 
Heroes un po’ troppo 
lungo e difficile? 

6) Streets of Rage III, 
Golden Axe Ill, James 
Pond II, Sonic 3. Quale 
tra questi avrà un quar- 


concluso il servizio civile 
e, come potete vedere, 
non ha perso tempo per 
ricominciare a videogio- 
care con un... er... ma 
quello è un Vectrex... 
Dannati nostalgici... 


MEGA CONSOLE 
VIDEO GAMES 
AWARDS 1994 


ATTENZIONE! Sul nu- 
mero di febbraio di 


migliori videogiochi 
per piattaforme Sega 
usciti nel 1994. 

Vi invitiamo a spedire 
le vostre preferenze 
entro e non oltre il 15 
dicembre 1994 nelle 
seguenti categorie (un 
solo titolo, per favore): 


* MIGLIORE VIDEOGIOCO DELL'ANNO 16-bit 
(MD/MCD) 

* MIGLIORE VIDEOGIOCO DELL'ANNO 8-bit 
(MS/GG) 

* MIGLIORE GRAFICA 

* MIGLIORE SONORO 

* MIGLIORE PLATFORM 

* MIGLIORE SPARATUTTO 

* MIGLIORE PICCHIADURO i 

* MIGLIORE SIMULAZIONE SPORTIVA 

* MIGLIORE PUZZLE GAME 

* MIGLIORE GIOCO DI RUOLO 

* MIGLIORE AVVENTURA 

* MIGLIORE TIE-IN 

* MIGLIORE CONVERSIONE COIN-OP 

* MIGLIORE SOFTWARE HOUSE 

* PERIFERICA DELL'ANNO 

* GIOCO PIU’ INNOVATIVO 

* MIGLIORE COIN-OP 

* BEOTATA DELL'ANNO 


to episodio? 

7) Quanti neroazzurri ci 
sono in reda? Non dite- 
mi che si contano sulle 
dita di una mano... 
Spero di non avervi an- 
noiato e che pubbliche- 
rete la mia lettera. Vi 
saluto! 


Piero Ferrario (Mi) 


1) Purtroppo non è pos- 
sibile. Per ragioni tecni- 
che, più che altro. Car- 
tucce-gabola come Ac- 
tion Replay o Game Ge- 
nie nonché i vari cheat- 
mode falsificano di brut- 
to record e punteggi, 
per cui chiunque sareb- 
be in grado di ottenere 
risultati stratosferici... 

2) Hmmm... Non male 
come idea... Hang on 
with us... 

4) Certo! Se ne stanno 
occupando i Probe. 

5) Ugh, un momento... 
Ti stai lamentando per- 
ché è eccessivamente 
lungo e difficile? Ma co- 
me, prima ci lamentia- 
mo per la scarsa longe- 
vità dei giochi e poi ci ti- 
riamo indietro davanti a 
titoli un pochettino im- 
pegnativi? Gunstar He- 
roes è galattico, dal lo- 
go di Konig Ishida allo 
scontro finale con il ro- 
bottone d’oro. Lunga vi- 
ta ai Treasure. Beccati 
pure Dynamite Headdy, 
già che ci sei. 

6) Almeno tre su quattro 
sono certi: squadra che 
vince, non si cambia. 

7) Er... No comment... 


Scrivete a: 


MEGA CONSOLE 
VIDEO GAMES AWARDS 
Mega Console 

Via Edolo, 29 

20125 Milano - italy 


o fuxate alle: 
02/66981159! 


MEGA CONSOLE 


IL MEGLIO 


(0 ILMENO PEGGIO... 


DI CHICAG 


— L'edizione estiva del Consumer Elec- 
tronic Show chicaghese è stata bel- 
lamente snobbato da alcune grandi 
case del divertimento elettronico, 
prime tra tutte la Sega, che ha pre- 

| ferito allestire uno show 
ad Orlando, Florida. Mica stupidi. La 
diserzione - comunque annunciata - 
si è sentita: senza mamma Sega 
(che per la cronaca, ogni anno.pro- 
duce, in media, circa Îl 45% del 
software per Megadrive), i fans di 
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AD 6 TASI! 


ti CONSOLE MR 2 +02 2.000 
+ ai 

MO.2:2 0 333.000 

JOIP, 29.000 

ij JOISTIC.6 TASTI 729.000 
ALIEN STORM 39.000-ita | 

3ON 36.000-ita 

ALTERED BEAST 39.000-ita 

NI ANDRE AGASSI TENNIS 39.000-ita 

| ANOTHE LD 46.000-ita 

Î ART OF FIGHTING 79.000-ja 

| BATMAN RETURNS 46.000.ita 

ll BLADES VENEGANCE 46.000-ita 


TS CAPTAIN PLANET 
(| CUIFF.HANGHER 46.000-ita 


n] COMBAT CARS 85.000-ita 
COSMIC SPACEHEAD 40.000-ita 

i D.4-B0Y 36.000-ita | 
DRAGON telefona! | 
ETERNAL CHAMPIONS 99.000-ja 
F.1 MARIO ANDRETTI - 

N} FIFA SOCCER na 
GHOULS & 


I GIINDIANATONES GGALADDIN 
na || GGSAICK OFF 39.00 GGARIE 39.000 
i PRAZI....... PREZZI....... 


OUT RUNNERS 
RITORNO AL FUTURO iti 
SPACE HARRIER 2 


BE flycom srl 


Dear vo -dalle 14 alle 19.50 ___ 


| GACHACK ROCK 


Sonic sono rimasti orfani 
di novità degne di un 
“wow”. Che squallore. 
Fortunatamente, le delu- 


sioni del CES sono state 

compensate dalla marea di 

novità stratosferiche pre- 
sentate al Tokyo Omocha Show 
(aka Tokyo Toy Fair) al quale Me- 
ga Console dedica ampio rilievo. 
Non tutti i mali vengono per cuocere 
(o qualcosa di simile...): dal ‘95 si 
terrà negli States una fiera dedicata 
esclusivamente ai videogiochi e al 
divertimento interattivo e non più 
all'elettronica di consumo in genera- 
le. Bella lì. Luogo designato: Phila- 
delphia. Bye bye, Chicago. A dire il 
vero, erano anni che si parlava di 


nasouass 


GEGPRIDER 


un'alternativa al CES (a Las Vegas 
era stato annunciato - nella disat- 
tenzione generale - un non ben iden- 
tificato Electronic Entertainment Ex- 


0), ma finalmente le at- 


P 

que si sono mosse per dav- 
vero. La cosa fa doppia- 
mente piacere: non se ne 


poteva più di leggere noio- 


sîssimi reportage pieni di 


luoghi comuni copiati dal Reader's 
Digest come “Sweet Home Chica- 
go”, “Chicago, la città ventosa”, 
“Chicago, la città dalle grandi spal- 
Je” e (s)palle varie (e non mi. chiamo 
fuori, beninteso - sono abbona- 
to...), ma state tranquilli: d'ora in 
poi, le cose nom cambieranno. Ci l- 
miteremo @ propinarvi stereotipi 
massificati del tipo “Philadeplbia, la 
città di Kaorl", “The streets of Phi» 
ladelphia” etc.... Eheheh... Tornan- 
do a bombermon... cioè, volevo dire 
a bomba - oltre alla Sega - un altro 
colosso dell’intrattenimento interat- 
tivo ha dato forfait all'ultimo mo- 


Vendita per corrispondenza 
7el 039 - 6082088 


NEON 
È MAS 1 lysteM CONV 
ORE 


mento: l'Electronic Arts, che proba- 
bilmente non ha ancora digerito il 
mega-flop del 3DO negli States. 
Butta male, Trip... L'assenza reite- 
rata (vedi ECTS) dei creatori di 
NHL, John. Madden e Fifa $Soc- 
cer è stata un doppio pugno nello 
stomaco. Hanno disertato anche NEC 
e SNK, ma la cosa non ha sorpreso 
nessuno; queste ultime, in America, 
posseggono quote di mercato nel 
settore dei videogiochi paragonabili 
a quelle delle calcolatrici omaggio 
nel Dixan. inaspettata, invece, l'as- 
senza dell'Activision. Vabbé, ho ca- 
pito: forse facevamo prima a dire 
chi c'era... 

Sul fronte del software, non sono 
mancati titoli interessanti per Me- 
gadrive e Mega CD, anche se non sì 
è visto nulla di radicale distruttivo. 
Perciò, invece di presentarvi indi- 
scriminatamente un'overdose di fuf- 
fa elettronica, abbiamo preferito da- 
re spazio solo ai titoli veramente 
meritevoli. In dettaglio: 


4 GIOCHI 213. 

ALIMENTAT fé 
GAME GEAR + GIOCO 185.000 
ALIEN SYNDROME 39.000.ita 
| MD-SSHINOBY2 4900  MOEX-RANZA = #90 {|Ghetsmesonvsmurants  33.000-a | 
| MOGOLDENAXES 49000 MDMAZINGSAGA 9.000 || SS senceneno 35.000. | 
1 MAD-IURASSICPARK 49.00 MD-SONIC3 89.000 {i PRAGULA 33.000-ta 
| MO-VIRTUAL RACING 122.000 MD-S MONACO GP2 39.000 || MASTER OF DARKNES 39,000 ta 
| MOSTREETFIH2 8900 MO-TUNGIESTRIA 69.000 | NERTAM EAT? teiefonal | 
MO-ROKET KNIGHT 49.000 MDO-UNIVERSSOLD 39.000 SUPER SPACE INVADER 5 900 | 
| MO-STREETRAGE3 95.000 MO-NBAIAM ne dea ati 
ll AFTER BURNER 29.000 | 

ALEX KIDD 


arrasene 


"| tanti altri titoli in offerta 


38333: 


stess 
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Hakuna Matata ovvero 

“non preoccupatevi”. Non 

fate quella faccia, voleva- BET 

mo cominciare con qualco- 

sa di incomprensibile. 

L'immancabile videogioco ispirato al recente hit cinemato- 
grafico della Disney si avvia a ricevere l'inevitabile seque- 


la di lodi sperticate. Ma basteranno ventiquattro megabit- 
toni di grafica a fare di un ennesimo platform un vero ca- 
polavoro, ci chiediamo noi? 
Le premesse ci sono tutte: animazioni da premio Oscar (oltre 15 grafici del- 
la Disney hanno realizzato più di 2000 bozzetti), sonoro da premio 
Grammy (il soundtrack in- 
clude tre canzoni composte 
da Elthon John e Tim Rice 
1 e solo per questo verrebbe 
| voglia di boicottarlo) e un 
gameplay ormai collauda- 
to. 
Avremmo certamente pre- 
ferito un gioco come The 
S Lion King Kong (un 
picchiaduro ambientato in 
uno zoo veramente “be- 


px 
Lee ” 


(Sunsoft, MD) 


[926 4 | 1l primo spin-off ufficiale di Aero 
p Tn &jz | The Acrobat si cotapula negli slo 
pe del Megadrive, per lo gioia di grandi 


e piccini. Questo interessante action 
game da 16 Mbit miscela l’azione dei 


(Sunsoft, MD) 


Il terzo gioco degli Iguana, il team di 
programmatori che ci ha regalato - si fa 
per dire - il mitico NBA Jam, è l'atteso sequel di Aero The Acro- 
bat, un ottimo platform/action uscito circa un anno fa. Il gioco, che oc- 


ENI 


adriò DI 3 tel 
CARTUCCE MEGADRIVE w 
| Aladdin L 75.000 È$ GIOCHI GAME GEAR 
Art of Fighting L. 89.000 85 L 
Batman Returns L. 59.000 - L 
Battle of Bahama L45000 Bi È L 
Chiki Chiki Boys L. 29.000 i & L 4, 
Dracula L. 79.000 bel L 49.000 
Dragon's Revenge .L. 99.000 3 L 59,000 
| Dragon Ball Z TEL LS L 47.000 
Dragon Bruce Lee TEL 3- L 48,000 
Etermal Champion L. 109.000 465 L 59.000 
Fifa Int. Soccer TEL i (e 53.000 
Fatal Fury Il TEL PE 
Golden Axe Ill L. 69.000 
Gunstar Heros L. 69.000 È 
Jurassic Park L. 69.008 
Landstalker L. 69.000 Mi 2] AX 101 L. 119.000 
Mazin L. 49.000 i = | Bari Arm L. 89.000 
Mickey and Donald L 59.000 BM BE | Cyborg 009 L. 89.000 
Monster World IV TEL Ml 32 | Dragons Lair L. 135.000 
Mortal Kombat 2 TEL Final Fight L 79,000 
Occhiali Vul TEL LI FI Work Champ nol 
trunner LL 99.000 i © . 119) 
One on One Basketball =—L. 39.000 cÈ Havy Nova L. 59.000 
| PGA Pro Golf ll L. 89.000 83 Ranma 1/2 L 109.000 
| Recht Ss ht Adv L RES dz Prey Le ERRO 
ise of the ts LBs= ic 
| Snc a L 99.000 35 Kaimen Rascen L 129000 
S. Monaco GP Il L. 49.000 Bi —&= | Rebel L 
Stryker (Calcio L 79.000 Mi #i | Lethal Enforce+Pistola —L 159.000 
| | Splatter House ll L 75.000 M SY | Mortal Kombat TEL 
S. Shinobi Il L. 59.000 BI $® | Ground Zero Texas L. 129.000 
| Street Fighter ll S.C.E L. 99.000 MI —N| Hockey 94 L. 109.000 
| | Streetof Ill L 89.000 Mi E | Megarace TEL 


stiale”) o Wherever | May Roar (uno spa- 

ratutto equestre con i Metallico® come prota- 

gonisti), ma - ehi! - questo è quanto passa il 

convento. Fatto sta che nell'ultima fatica della 

Virgin, sarete costretti a impersonare Simba, il 

giovane re della foresta. Dovrete ottenere il ri- 

spetto da parte di iene, elefanti e macachi, pri- 

ma di sfidare in un duello mortale vostro zio Scar. Parenti serpenti, per dir- 
la con Monicelli. Nel gioco potrete controllare fino a quattro personaggi: un 
giovane e acerbo Simba, Simba maturo, Simba andato a male (bugilla), Ti- 
mon e Pumbaa (sembrano nomi di detergenti intimi femminili ma non sono 
altro che simpatici personaggi concepiti dai “creativi” della Disney). Eh, 
beh. The Lion King sfrutta al meglio le tecniche di programmazione che 
avevamo già apprezzato in Aladdin. Il risultato va visto per essere cre- 
duto: sul fronte delle questo gioco è veramente ben fatto. The 
Lion King (MD e GG) include ben 10 livelli di gioco, tocchi grafici di gran 
classe e sembra per di più dannatamente giocabile. In attesa di metterci le 
mani sopra, il prossimo novembre, sollazzatevi con queste promettenti im- 
magini. Noi andiamo a farci un budino. 


CARTUCCE MEGADRIVE 


Super Street Fighter Specia! 
Shining Force Il 
Tazmania 
Tourtle Toum. Fighter 
The Incredible Hulk TEL 


BIT WORLD di Lai Roberto - Via Val Cismon, 2 
20052 MONZA (MMI) - TEL. 039/2720499 - FAX.039/2720499 


im = oriana ei ee 


‘SCOOBY DOO O 
(Sunsoft, MD) ' 


Questa attesa avventura grafica riunisce il mitico quin- | 
tetto della Hanna & Barbera (Shaggy, Fred, 
Velma e Daphne e l’odioso Scooby Doo) per ri- | 
solvere un misteriosissimo caso. Riciclando la | 
grafica balorda e l’interfaccia utente dei più fa- | 
mosi giochi targati LucasArts, la Sunsoft tenta | 
il colpaccio. A novembre. 


MYST 
(Sunsoft, MCD) 


Dopo aver riscosso 
un eccezionale suc- | 
cesso in versione PC CD-ROM e Mac CD-ROM, | 
Myst arriva finalmente su Mega CD, grazie ai | 
tipi della Sunsoft. Uno dei più rivoluzionari giochi | 
del 1993, Myst è un'avventura graficamente | 
sbalordiva. Prevista anche una versione per Sa- | 
turn e Mega 32. Se amate il surrealismo (Dalì e 
Magritte a centrocampo), avete trovato quello | 
che fa per voi. 


z 
IL 


[8 ENFORCERS 2 


| (Konami, MCD) 


| Gli amanti degli sparatutto a 
| bersaglio avranno di che di- 
| vertirsi a ottobre, grazie al 
| westerniano Lethal Enfor- 
| cers 2. Compatibile con il 
| Justifier, il pistolone di plasti- 

ca della Konami, il gioco non offre niente di radicalmente nuovo rispetto 
al primo episodio, ma se splattare su schermo criminali e fuorilegge 
| esalta, beh, l’ultima fatica della Konami non vi deluderà.... 


| 
nl 
ul 


CLAYFIGHTER 
(Interplay, MD) 


Ebbene sì! Il celebre pic- 
chiamolle di plastilina ar- 
riva anche sul sedici bit 
Sega dopo aver entusia- 


smato i possessori del | 
Super NES. L'Interplay ho | 
svolto un ottimo lavoro: 
sono veramente minime le differenze tra le due versioni. Un picchipic- 
ci ad incontri ria mn demenziale. 16 Mbit, a ottobre. 


ATLANTIDE 


PUNTO VENDITA A SEREGNO (MI) IN VIA ROSSINI N. 43 


MEGADRIVE 


AERO THE ACRO-BAT 
ALISIA DRAGOON 
ANDRE AGASSI TENNIS 
ANOTHER WORLD 
ARCH RIVALS BASKET 
ARIEL (LA SIRENETTA) 
AYRTON SENNA'S G.P.2 
BART'S NIGHTMARE 
BATMAN RETURNS 
BATTLE MANIA 
BRAM STOKER'S DRACULA 
BUBSY THE BOBCAT 
CASTLEVANIA BLOODIN 
CHAMELEON KID 
CLIFFHANGER 
COMBAT CARS 
COOL SPOT 
COSMIC SPACEHEAD 
CYBORG JUSTICE 
DAVID ROBINSONS'S BASKET 
DRAGON 
DYNAMITE HEADDY 
ECCO THE DOLPHIN 
EX-RANZA (RANGER-X) 
FANTASTIC DIZZY 


FATAL FURY 2 
FIFA SOCCER 
GEORGE FOREMAN’S BOXE 
GHOULS'N GHOSTS 
GLOBAL GLADIATORS 
GOLDEN AXE 3 
GRANADA 
GRANDSLAM TENNIS 
GREENDOG 
GUINSHIP 
GUNSTAR HEROES 
HOOK 
INDIANA JONES 
JAMES POND 3 
JOHN MADDEN FOOTBALL 
JUNGLE STRIKE 
JURASSIC PARK 
KICK OFF 3 
KING OF THE MONSTERS 
KRUSTY'S FUN HOUSE 
LAST BATTLE (KENSHIRO) 
MAZIN WARS (MAZINGA) 
MEGA GAMES 2 (3x1) 
MERCS (COMMANDO 2) 
MICROMACHINES 2 
MORTAL KOMBAT 
MORTAL KOMBAT 2 


NBA JAM 
NBA SHOWDOWN 
PETE SAMPRAS TENNIS 
RISKY WOODS 
ROAD BLASTERS 
ROBOCOP 3 
SENSIBLE SOCCER ‘94 
SHINOBY 3 
SONIC 2 
SONIC 3 
STREET FIGHTER 2 PLUS 
STREETS OF RAGE 3 
STRIDER 
SUPER HANG-ON 
SUPER OFF ROAD 
SUPER STREET FIGHTER 2 
SUPERMAN 
T2 JUDGEMENT DAY 
T2 THE ARCADE GAME 
TALESPIN 
TAZ-MANIA 
THE ADDAMS FAMILY 
THE INCREDIBLE HULK 
THE JUNGLE BOOK 
TINY TOON ADVENT 
TOEJAM & EARL 2 
TOKI 


TREASURELAND ADVENT 
TURTLES HYPERSTONE 
VIRTUA RACING 
WORLD CUP USA "94 
WORLD OF ILLUSION 
WWF WRESTLEMANIA 
X-MEN 


GAME GEAR 


ALADDIN 

ALIEN 3 
ANDRE AGASSI TENNIS 
ARIEL (LA SIRENETTA) 


AX BATTLER (GOLDEN AXE) 
AYRTON SENNA'S G.P.2 
BATMAN RETURNS 
B. STOCKER'S DRACULA 
CASTLE OF ILLUSION 
CHAKAN FOREVER MAN 
COSMIC SPACEHEAD 
DESERT SPEEDTRAP 
DONALD DUCK 2 
DORAEMON 
E. HOLYFIELD'S BOXING 
GALAGA 
GLOBAL GLADIATORS 


GP RIDER (MOTO) 
HOOK 
JURASSIC PARK 
LAST ACTION HERO 
MICROMACHINES 
MORTAL KOMBAT 
MORTAL KOMBAT 2 
NBA JAM 
OLYMPIC GOLD 
ROBOCOP 3 
SENSIBLE SOCCER ‘94 
SHINOBY 2 
SONIC DRIFT 
SPACE HARRIER 
STAR WARS 
SUPER OFF ROAD 
SUPERMAN 
T2 JUDGEMENT DAY 
T2 THE ARCADE GAME 


THE INCREDIBLE HULK 


THE SIMPSONS 
WORLD CUP USA ‘94 


MASTER SYSTEM 


DONALD DUCK 
GHOULS'IN GHOSTS 


INDIANA JONES 
OUT RUN 
PAC-MANIA 
PRINCE OF PERSIA 
RENEGADE 
SHINOBI 
SUPERMAN 
T2 JUDGEMENT DAY 
WIMBLEDON 2 


MEGA-CD 


EARNEST EVANS 
FIFA SOCCER 
FINAL FIGHT CD 
MORTAL KOMBAT 
PRINCE OF PERSIA 
SEGA CLASSIC ARCADE 
SENSIBLE SOCCER ‘4 
WONDER DOG 


GAMEBOY 
SUPER-NES 
AMIGA CD32 


VASTO ASSORTIMENTO 


TTVENNITÀA DED ASADDIODANMNENTA TEI EENNA AI (N200) 9004 40 \ 


| ROCK"N ROLL RACING 
(Interplay, MD) 


Un'altro conversione diretta do SMES, 
| per la gioia dei megadrivers. Si tratta 
| di una favolosa simulazione di corse fv- 
turistica tra done boggy corazzate. 


Poco meno di quoranto circuiti, 


chbominie di power-s) e vna colon- 


Rock'N Roll Racing uno dei 
giechi per Megadkiîre più ettesi... 


| 


mesi s 


Pa mi iv morurse 
P- x but 


ro 


@ sì PSPRLEROI 


| THE PUNISHER 


| (Capcom, MD) 


Punisher uno dei giochi più atte- 
si per il 1 6-bit Sega! 


| Bella lit Il super-eroe “buone” più 
| «attivo della Marvel è il protegoni- 
sta di un beat'em up e scorrimento 
orizzontale per Megadrive. Sedici 
| megobittoni di violenze digitale e 
lo possibilità di giocare in due con- 


La 


(SLAM E violenza digitel 
edi gitole 

i MASTERS 13" faranno la gicia 
[sede i dei megadrivers. 
(Capcom, MD) Saturday Ni- 

i er] ght: Slam Ma- 

| celebre wrestling con- Và; "<G22 sters include la 


| vertito di recente per È 

SMES, arrive anche su a 
| Megodrive. Sprites 
| enormi e un fraccaio 


+ 

fl possibilità di gioco- 
A re in quattro con- 
temporaneamente. 


(Capcom, MD) 
| 
Megaman arriva sul Megadrive! Il celebre eroe della Copcom è il protego- 
| niste di Megaman: The Wily 
| Wars, che remixa alla grande i pri- 
| mi tre episodi usciti per NES. Il gio- 
| co vanta la bellezza di 12 Mbit è 
| sorà disponibile a novembre. 


mezza dozzina di veicoli, il solito | 


na somore stupemda fenno di | 


temporaneamente fanno di The 


ESPN NATIONAL HOCKEY NIGHT (MCD) 


| ta Sony sfida l’Electronic Arts sui campo delle simulazio- 


 TINY TOONS 
SPORTS 


(Konami, MD) 


Il secondo gioco dedicato ai 

deleteri Tiny Toons è improntato 
allo sport. La cartuccia riunisce si- 
mulazioni di basket e calcio com- 
pletamente demenziali. Non mon- 


cano power-up e “turbo mode” | 
alla NBA Jam. Niente male 
davvero. 


SONY IMAGESOFT 

La Sony, una software house con i Wi 
piedi in almeno una dozzina di ÈS s% 
scarpe diverse (non a caso spende [finiti 
miliardi in Divor-Odor), ha presen- 
tato una serie di titoli molto ap- 
petitosi. Più di quelli effettivamente visti, fanno però 
sognare quelli annunciati. | maghi della Sony sono in- 
fatti al lavoro su NBA Hangtime, una simulazione di ba- | 
sket per Mega CD che si annuncia epica, No Escape, ver- | 
sione interattiva di un atteso film di fantascienza e The 
Exterminator, sempre per MCD, un blastatutto violen- 
tissimo. Anteprime estese già sul prossimo numero di 


| Mega Console. 


MICKEY MANIA - THE TIMELESS ADVENTURE OF MICKEY 
MOUSE (MD/MCD) 


Precedentemente intitolato Mickey Mouse 65th Birthday, que- 
sto eccezionale platform realizzato in collaborazione con la Walt Disney 
vanta una grafica da capogiro, superiore persino a quelli di titoli come 
World of Illusion della Sega. Da quanto abbiamo visto, Mickey 
Mania - nonostante il titolo idiota - si pone su un gradino più in su 
dell'atteso Magical Quest starring Mickey Mouse (Capcom). 
La versione per Mega CD includerà interi minuti di animazione, con tanto | 
di cartoni animati in bianco e nero. Un vero mito! Ì 


ni di hockey. Riuscirà questo gioco della serie ESPN a su- 
perare EA Hockey ‘94? Abbiamo i nostri bravi dubbi, 
ma prima di giudicare preferiremmo vedere la versione 
finale del gioco. Vi basti comunque sapere che ESPN 


National Hockey Night include tutte le squadre originali della NHL, | 
ben 25 minuti di animazioni e un sacco di bella grafica. Imminente. | 


MEGA CONSOLE 


d- fel 


PLANET SEGA : instant replay, un sonoro galattico (ovviamente, “amichetto”: Trelia, che lo aiuterà nei momenti 
su CD) e anche l'intelligenza artificiale dei lotta- critici. Venticinque mirabolanti livelli (17 nello 
tori controllati dal computer è stata implementa- versione Game Gear) Oltre ad animazioni flvidis- 
ta. Butta bene, eh? Non è finita, perché pare che sime e ad uno scroling megalitico, resterete di 
la versione digitale includerà ben due personaggi stucco di fronte ad un bonus stage in 3D di quelli 
segreti (nella migliore tradizione di Mortal golottici! Ecco 2 uscirà alla fine di ottobre per 
ostante tutto, il por- Kombat, altro gioco recentemente commercia” MD, MCD e GG. 
; salute e prima della lizzato per MCD), anche se la Sega assicura che 

) protagonista di al- non sarà per niente facile scoprirli. A dicembre. ‘* Presto la Sega presenterà un nuovo personag- 


, che ripropo- * Ecco The Dolphin 2! Il delfino è tornato! gonista di un platform/odventure coloratissimo 
onaggio incontra- Dopo la fortunata apparizione su Megadrive e per Megadrive. Ricordate Pro Striker? La Se 
ntre a no- Mega CD, Ecco è nuovamente protagonista di un g0 si appresta a lanciare iito del sottovalu- 
onic Sports. Ah, su giochillo subacqueo che si annuncia epocale. An- 
circolano strane vo- cora una volta, la Terra è minacciata dagli alieni, 
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azioni, i quali, ancora una volta, hanno rapito i suoi mi- 
gliori amici. Niente di nuovo sotto il sole? Beh, 
no. Oltre alle dimensioni del gioco (letteralmente 
raddoppiate rispetto al pre-quel), Ecco 2: The 
Tides of Time vanta una grafica semplicemen- 
te sbalorditiva. In più, Ecco si è trovato un - er - 


inive 


n atteso di Torbo Eternal Champioas per Mogo 32, 
sollazzatevi con Eternal Champions CD 


[TY MEGA CONSOLE 


" Non è givdicoto dai giapponesi il mi- dai mitici Treasure (quelli di 
finito: il glior action game del 1993, è in Dynamite Headdy). Il gioco 
pipistrel- arrivo anche per Game Gear. | - convertito direttamente da 
lone ma- Treasure si sono superati anco- SNES - vanta la bellezza di 24 
scherato e ra una volta, Mbit e permette il 
il seo fido reelizzando @ Mi gioco simultaneo a 
compare una versione È quattro lottatori. A 
sono | stupefacente in settembre, solo per 
protago- termini di gra- Megadrive. 

misti del fica Gunstar (N L 

muovo vi- Heroes sarà A * Tra le altre novità 
deogioco disponibile a l segnaliamo Juras- 
Sega per Megodrive e per Me- novembre per sic Park - Ram- 
go CD, intitolato The Adven: 1’8-bit Sega. E puge Edition 
tures of Butman & non è finita: (MD, ottobre), 
Robim. Si tratte di um super presto potremo Booger Man 


platform ispirato alle evventure giocare anche a did ni (letteralmente 
del popolare eroe della Detecti Dynamite “l’vomo-caccola”, 
ve Comics. In questo gioco, Meaddy sul portatile Sega! —MD, settembre), Art of Figh- 
Batman & Robin dovranno ting, Phantasy Star IV e 


vedersela con tarpanî epocali * La spaventosa serie televisiva Shining Force Il (MD, tutto 
del calibro di Mr. freeze, Per The Mighty Morphin in inglese! A settembre) e infine 
quin, The Riddler e ovviemente Power Rangers è diventata Baby Boom (un puzzle gome 
Joker. La grafica si annuncio - ahinoi! - un videogioco per per MD, MCD e GG previsto per 
epocale, del momento che è sta- Megadrive (16 Mbit), Mega CD Natale)... 

ta reoliz: e Game Gear. Ebbene sì, il te- E ora, in rapida successione... 
zuto con lefilm giappo-americano tra- 

lo stesso smesso in patria da Italia 1 è 

tecnolo- ora anche un picchiaduro/arca- * Bonkers (SEGA, Natale, 1 
gio vsoto de gommosissimo alla Ultra» giocatore) 


* Pony Tale 
(SEGA, Dicembre, 


in Aladdin... Per uno/due * Uno dei titoli più interessanti 
giocatori. A novembre. tra quelli presentati a Tokyo è * World Heroes (SEGA, ot- 
sicuramente Yuyu Akusho, tobre, 2 giocatori) 

" Che fine ha fotto Power- un incredibile pic 
drift? Secondo indiscrezioni, la chiaduro ad in- 
versione per Mega CD attesa contri sviluppato 
oltre due onni fa (un 
po’ come Strider per il 
Pc Engine...) dovrebbe 
uscire entro la fine 
dell’anno. Speriamo che 
sia la volto buona 


* Gunstar Heroes, 


- 


Dopo Super Street Figh- 


ter 2: The Comic, eccovi MITITITTTATIITINT 


le prime immagini del violen- 
tissimo fumetto di Mortal 
Kombat (Malibu Comics), 
scritto da Charles Marshall. 
Non sappiamo se qualche 
editore italiano ha già acqui- 
stato i diritti, ma se ciò av- 
venisse, sarete i primi a sa- 


a 


Nonostante NBA JAM, l’Electronic Arts 
non demorde, e torna a colpire con NBA 
Showtime, pseudo-sequel del discreto 
NBA Showdown. Al momento non sap- 
piamo moltissimo, se non che sarà possibile 
giocare in quattro contemporaneamente e 
magore rimpiangere il giochillo dell’Ac- 


Sul prossimo numero di Mega Console 
potrete leggere un servizio speciale dirom- 
pente sull’ETCS di Londra, il primo reporta- 


ge del nostro vomo (in carne e ossa, in your 
face, eh eh eh...) dagli States e un mucchio 
di altre novità radicali distruttive... Stay 
Tuned... 
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NEO TOHYO 15 ABOUT TO EXPLODE -— 


Live from Tokyo, Japan. 
Mega 32 e Saturn: Mega 
Console - in collaborazione 
con Giancarlo Carlini, “the 
man from Japan“ - è lieta di 
presentarvi in esclusiva tut- 
te le novità a 32-bit che 
hanno letteralmente mono- 
polizzato il Tokyo Toy Show, 
la fiera videoludica più im- 
portante del globo terre- 
stre. 

Welcome to the damn next 
level! 


immogini e consulenza di Giancarlo 
Carlini 
testo di Matteo Bittanti 


La Sega - per sintetizzare al massi- 
mo - ha letteralmente dominato lo 
show. Per darvi un'idea dell’impor- 
tanza di questa manifestazione vi 
basti sapere che oltre 100.000 per- 
sone hanno preso d'assedio i 35000 
nuovi prodotti presentati dai 226 
espositori (dei quali 154 ni ie 
72 esteri)... Wow... 


= SE i Simzsoo scangza- /-—r00 " 


{ “Il Giappone si convertirà 
{ presto al verbo Sega? Le | 
| premesse ci sono tutte” 


dl 


La grande “$” ha scelto l'annuale 
fiera del giocattolo, che si è tenuta 
alla periferia di Tokyo lo scorso giu- 


wracc_m 


gno, per introdurre due pezzi di ar- 


tiglieria pesante: Saturn e Mega 32. 
Un godziliardo di otaku nipponici - 
stupefatti di fronte a un simile arse- 
nale videoludico - hanno gridato al 
miracolo. Nelle prossime pagine po- 
trete conoscere tutti i segreti della 
nuova tecnologia a 32-bit della Se- 


ga. 
Il futuro comincia adesso, in questo 
momento, su Mega Console... 
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SATURN: IL FUTURO DELLA SEGA 


Lo stand della grande Esse - suddi- 
viso in quattro enormi sezioni - era 
oggettivamente uno dei più impres- 
sionanti della fiera, se non il più im- 
pressionante, insieme a quello della 
NEC. In uno di questi spazi, intitola- 
to Virtua World, facevano bella mo- 
stra una dozzina e passa di maxi- 
schermi a retroproiezione, monopo- 
lizzati da demo (giocabili e non) di 


titoli per Saturn come Virtua Fi- 
ghter, Daytona Racing USA, 
Victory Goal (già Saturn S$oc- 
cer), Clockwork Knight, Pan- 
zer Dragoon e Deadlus, un fa- 
voloso sparatutto che miscela alla 
perfezione gli scenari futuristici di 
Battletech con le atmosfere clau- 
strofobiche di Doom. 

Le altre sezioni Sega erano intitola- 
te Dramatic World, New Standard 
World e Fantasy World. Comune de- 


nominatore: Îl software a 32-bit, 


che ha impressionato persino gli esi- 
genti e smaliziati teen-agers nippo- 
nici, ormai abituati a vedere vera- 
mente di tutto în fatto di diavolerie 
te 


Il Giappone si appresta a convertirsi 
al verbo Sega? Le premesse ci sono 


tutte e ciò è semplicemente mistico. 
Il metallizzatissimo Sotvr sarà lan- 
ciato a novembre nel paese del Sol 
Levante al prezzo di circa 49,000 
yen (l'equivalente di 650 mila lire), 
mentre in Europa - per ragioni di 
cambio e importazione - la macchina 
non sarà disponibile ad un prezzo 
inferiore alle 400 sterline 
(1.000.000 di lire circa). Non è po- 
co, soprattutto se si tiene presente 
che i rivali della Sony intendono 
commercializzare la Playstation, al 
prezzo di 300 sterline (circa 


700.000 lire), se non addirittura a 
meno. Per un confronto Saturn- 
Playstation, vedere box dedicato 
(Per un Pugno di Bit). 


Il joypad a otto tasti del Saturn - si- 
mile a quelli dell'ultima generazione 
per Megadrive - è estremamente er- 
gonomico ed è dorato come lo chas- 
sis della console. Tra le periferiche 
in fase di sviluppo, si vocifera di 
un'espansione di realtà virtuale. 
Cool. 


Ma se il Saturn è una rosa, non 
manca qualche spina... | guru della 
Sega hanno nuovamente cambiato le 
specifiche tecniche del Saturn, ahinoi 
peggiorandole leggermente rispetto 
a quelle annunciate, pare per ragioni 


economiche. | poligoni al secondo 
gestibili dal 32-bît saranno “solo” 
240.000 e non 300.000. Perciò, al- 
cuni dei giochi anticipati subiranno 
un re-styling grafico (Virtua Fi- 
ghter e Daytona USA saranno 
praticamente riprogrammati da ze- 
ro: le versioni presentate a Tokyo 
erano terminate solo al 30%!). Hi- 
roshi Suzuki - leader del più impor- 
tante team di sviluppo su piattafor- 
me Sega, l'AM2 - è comunque otti- 
mista e ritiene che la versione per 
Saturn di Virtua Fighter non 
sarà inferiore all'originale da sala. 


La versione casalinga del celebre 
picchiaduro tridimensionale - assicu- 
ra Suzuki - riproporrà alla perfezio- 
ne gli oltre 700 movimenti dei lot- 
tatori del coin-op, anche se ammette 
che i personaggi saranno formati da 
un numero minore di poligoni. 
| titoli effettivamente sviluppati per 
ji sì sono dimostra- 
galattici. Straordi- 
pre a dir poco Clockwork Kni- 
ght e Panzer Dragoon, dei 
quali parleremo abbondantemente 
nelle prossime pagine. La simulazio- 
ne calcistica, intitolata Victory 


Goal, è terminata solo al 50%, ma 
ha lasciato tutti di stucco per la sua 
perfezione grafica: il compo è stato 
realizzato interamente in texture- 
mapping, mentre i calciatori sono co- 
stituiti da poligoni. Il gioco include 
diverse prospettive e una caterva di 
colpi differenti. Il “calcio” sui mac 
cheroni, come si suol dire. 

Abbiamo visto in azione anche Su- 
per Shinobi EX e Ecco The 
Dolphin Saturn - due sicuri hit - 
per.non parlare di Sim City 2000 


e di Guile Racer, il seguito di 
Rad Mobile. Da quello che si è vi- 
sto, potrebbe benissimo dare del filo 
da torcere a Daytona Racing. 
Per gli amanti delle avventure grafi- 
che, segnaliamo l'impressionante 
versione a 32-bit di Mistery 
Mansion, ribattezzato Shinset- 
su Yumemikan, praticamente la 
risposta Sega ai virginiani The Se- 
venth Guest e The Eleventh 
Hour. Il dettaglio grafico è da pre- 
mio Oscar. Tra gli RPG segnaliamo 
l'interessante Blue Seed, il sequel 
di 3*3 Eyes. Fino a oggi, oltre 


180 sviluppatori esterni hanno già 
firmato accordi con la Sega per rea- 
lizzare giochi a 32-bit. Tra i giochi 
annunciati, sono certamente degni di 
menzione Fist of The North 


Star, il picchiaduro di Ken il 
Guerriero (Banpresto, non delu- 
derci!); due titoli della Capcom (un 
picchiaduro e di un action game: il 
massimo sarebbe Street Fighter 
Ill e Ghouls'n' Ghosts 2, che 
ne dite?); Ectosphere (Virgin), 
basato su una sceneggiatura del ge- 


nio dell'horror inglese, sir Clive 


“La Sega vuole essere certa | 
di disporre di un buon nume- 
ro di potenziali “Killer appli- } 
| cations” - giochi che da soli { 
giustifichino l'acquisto della 
macchina - al momento del 
lancio del Saturn” | 


“Hellraiser” Barker e ovviamente 
Duel (Acclaim) presentato in esclu- 
siva sul numero di luglio/agosto di 
Mega Console. Case come Kona- 
mi, Namco, Taito, Sunsoft, Data Ea- 
st, Bandai e Hudson Soft sono già al 
lavoro da diversi mesi, e i primi 
frutti si vedranno a novembre. 

La Sega, grazie a titoli del genere, 


ad un’impareggiabile esperienza nel 


settore coin-op e a un’indiscussa 


abilità nel marketing, parte sicura- 


mente in vantaggio rispetto ai con- 


correnti nella corsa al successo vi- 


deoludico. 

La data di lancio del Saturn in Ame- 
rica ed Europa non è ancora stata 
stabilita. A rigor di logica, il 32-bît 
dovrebbe essere commercializzato 
ufficialmente a ‘95 inoltrato, ma cl- 
cuni parlano di un possibile lancio 
natalizio negli States. Tutto dipen- 
derà dalla quantità e dalla qualità 
del software che sarà disponibile 
per Saturn e dalla situazione di mer- 
cato del Megadrive/Genesis. La Se- 
ga vuole essere certa di disporre di 
un buon numero di potenziali “killer 
applications” - giochi che da soli 
giustifichino l'acquisto dello macchi- 
na - al momento del lancio della con- 
sole, per evitare l’imperdonabile er- 
rore - già commesso da Atari e 3DO 


Company - di perdere la fiducia della 
comunità videoludica. 

La Sega deve tuttavia fare attenzio- 
ne a non farsi concorrenza da sola: 
c'è il rischio che il lancio simultaneo 
di Mega 32 e Saturn possa confon- 
dere gli utenti, favorendo eventual 
mente la concorrenza. Non mancano 
precedenti illustri nella storia dei vi- 
deogiochi, basti pensare alle discuti- 
bili “scelte di mercato” di Atari e 
Commodore negli anni ‘80. L'unico 
modo per non perdersi in questo 
marosma generale e per trovare la 
via giusta che porta al nirvana dei 
videogiochi, è affidarsi alla rivista 
Sega più diffusa in Italia: Mega 
Console. 

Non ve ne pentirete. 
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SATURN: LA SCHEDA TECNICA DEFINITIVA Fist of de north star 
2 processori Hitachi a 32-bit RISC Gandamu 


Greatest 9 Masters 
Greatest Nine 

36 MB (Work Ram) Guile Racer 

Motorola 68000, PCM 32 voci, FM 8 voci 

Chip dedicati al Texture Mapping, Gouraud Shading, 

Flat Shading, Light Sourcing, Zoomate, Rotazioni e 

Morphing on video 

240.000 

5 strati di parallasse con effetti di rota- 

zione e zoom in tempo reale 

CD /Cartuccia Keio Karate Squad 2 Victor Ent. 

In Italia, circa 1 milione di lire 

8 tasti 


sg 
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SATURN: | GIOCHI 

Eccovi una lista praticamente completa del software - prevalentemente su 

CD - annunciato per il mostro a 32-bit della Sega (l'asterisco si riferisce ai Mortal Kombat 2 
giochi che non hanno ancora un titolo definitivo; in grassetto quelli che ri- Musashi 

teniamo particolarmente croccanti). Il prezzo del software non dovrebbe Myst 

differire sensibilmente da quello attuale per Megadrive: 


3D Action Game * Azione 
3D Racing Game * Sim. Guida 
4D Boxing , Sportivo 
A-TrainlV 

Action Game * 

Action Game * 

Alien Trilogy 


Aquanaut 
Armoured Troops Race 2 
Basketball Saturn * 
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Ok, evitiamo freddure del tipo 
“Rampo: un gioco che fimirete 
in un lampo “, e altre amenità si- 
mili e diomo invece un'occhiata 
alle caratteristiche del gioco. La 
splendido grafica può darvi 
un'idea delle incredibili capacità del 
32-bit Sega. Rumpo è la versione 
videoludico dell'omonimo thriller 
giapponese, che uscirà ol cinema il 
prossimo anno. Questa avventura 
grafica ricorda - per certi versi - 
prodotti come The 7th Guest per 
PC CD-ROM. Il gioco include interi minvti 
di full motion video tratti direttomente 
dol film. Da tenere d'occhio. 


MEGA 32: IL MEGA 


dana an e ae 


Un'ampia sezione dello stand Sega 
era dedicato alla nuove espansione 
a 32-bit per Megadrive, a dimostra- 
zione che la grande “5” intende lan- 
diore il portentoso accracchio anche 
in Japan, nonostante la scorse pene- 
trazione delle piattaforme Sego ri- 
spetto a quelle Nintendo e NEC. 

Per chi avesse perso gli ultimi nu- 
meri di Mega Console, ricordia- 
mo che il Mega 32 (chiamato Gene- 
sis 32X negli States) è un add-on 
che potenzia alla grande le capacità 
della console a 16-bit più venduta 
nel mondo: il Megadrive. 


Il Mega 32 si inserisce nello slot del 
Megadrive come una normale car- 
tuccia ed è a sua volta fornito di una 
porta per le cart a 16/32-bit. 

Tecnicamente parlando, il cuore del 


Mego 32 è costituito da una coppia 
di pride chip Hitachi SH2 SH2 
RISC che lavorano in parallelo, coa- 
diuvati da un VDP (Video Display 
Processor). Graficamente, l'M32 è 


“| migliori coin- op saranno presto disponibili. in 
e al Mega 32.” 
(Bob Lindsey, direttore del marketing Sega) 


tutte le cuse, graz 


in grado di visvelizzare oltre 
32.000 colori sv schermo, anche se 
le maggior parte dei giochi suppor- 
terà dei modi grafici ridotti, per evi- 
tore rallentamenti. In termini di pre- 
stezioni, il Mega 32 ha ben poco da 
invidiare ai PC 486 DX2 a 66Mhz 
da cinque milioni di lire. Niente ma- 
le, eh? La Sega of America investirà 
oltre 10 milioni di dollari in pubbli- 
cità per supportare il lancio del Me- 
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Joe Musashi a 32-bit! Le nuove 
| avventure del popolare eroe Se- 
| ga saranno presto disponibili 
| per Saturn! Il concept e la dina- 
| mica del gioco sono rimasti im- 
| mutati, ma questa nuova ver- 


ga 32 e, secondo le previsioni, qual- 
cosa come 2 milioni di pezzi soranno 
venduti nel primo anno. Questo fan- 
tastico accrocchio sarà in tutti i ne- 
gozi del pianeta Terra a novembre, 


| 
I 


al ridicolo prezzo di 150 dollari, cir- 
ca 250 mila lire (14.800 yen nel 
Paese del Sol Levante, l'equivalente 
di 200 mila lire). Per ragioni econo- 
miche, non sarà incluso alcun gioco 
nella confezione. Poco male, perché 
la Sega ha già pronti una serie di ti- 
toli favolosi che saranno disponibili 
al momento del lancio. Uno di questi 
è Star Wars Arcade (ispirato al 
coin-op Virtua Star Wars), un 


sione beneficia delle 
enormi potenzialità 
della macchina. Date } 
un'occhiata a questa | 
foto e ditemi se la | 
grafica non è spazia- | 
le... Saturn rulez! io 


blastatutto poligonale che vi impe- 
gnerà in una serie di battaglie stel- 
lari a bordo di un potente X-Wing. 
Obiettivo: fermare le spietate forze 
dell'impero. Semplicemente gaudio- 
so. Il demo giocabile che abbiamo 
provato a Tokyo ci ha frantumato la 
mascella (infatti ora ci nutriamo a 
forza di brodini e semolino): l’astro- 
caccia che pilotate risponde benissi- 
mo ai comandi e l’azione di gioco è 
frenetica in ogni momento. Texture- 
mapping e poligoni a go-go, quattro 
immensi livelli, possibilità di giocare 
in due: Star Wars® Arcade set- 


terà un nuovo standard. 
E’ prevista, sempre per novembre, 


una versione migliorata - 
di grafica e velocità - del capolavoro 
della Id Software, Doom, forse il 
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gioco più massiccio mai uscito per 
PC. Butta benissimo anche Midni- 
ght Raiders CD, un mix tra un 
arcade e un simulatore di elicottero 
Apache AH-64. Stellar Assault - 
un blastatutto che vantava le più 
veloci routines 3D dello show - ha 
semplicemente ridicolizzato in termi- 
ni di grafica capolavori del calibro di 
Silpheed! Tra i giochi sportivi 
svettano Virtua Racing Deluxe 
(vedi anteprima estesa) e Super 


Motocross, versione “a-due-rvo- 
te” di Virtua Racing: quindici 
percorsi, tre modelli differenti, due 
prospettive differenti (alla Super 
Hang-On e in soggettiva) e un 
sacco di ostacoli: praticamente Vir- 
tua Enduro Racer! Entrambi sa- 
ranno disponibili al momento del 
lancio del Mega 32. Agli innumere- 
voli (yeah, right) amanti del golf, la 
Sega dedica 36 Great Holes 
starring Fred Couples (gen- 
naio ‘95): il massimo della vita per i 
fans di Nick Faldo e Jack Nicklaus. 
Tra i titoli vociferati segnaliamo una 
nuova hyper version di Eternal 
Champions, una simulazione cal- 
cistica galattica e un sacco di altra 
roba sugosa che Mega Console 
vi presenterà con il consueto tempi- 
smo. La versione di Virtua Figh- 
ter per Mega 32 è, al momento, in 
forse (la Sega sta ancora lavorando 
a quella per Saturn), ma non esclu- 
diamo addirittura l'uscita di Virtua 
Fighter 2, atteso în sala giochi 
entro la fine del 1994. Tranquilliz- 
zatevi, comunque: abbiamo già visto 
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qualche immagine di Cyber 
Brawl, un favoloso beat ‘em up 
che sarà disponibile al momento del 
lancio del Mega 32 e dovrebbe sod- 
disfare anche i palati più esigenti. 
Sempre tra i picchiaduro, va citato 
l'atteso Rise of The Robots (Ti- 
me Warner Interactive). Per la cro- 
naca, la colonna sonora, intitolata 
The Dark è stata composta dal gran- 
de Brian May, ex chitarrista dei 


Queen 

Farheneit CD (novembre) non ha 
nulla a che fare con il grande Ray 
Bradbury, ma è un frenetico arcade 
game incentrato sulle missioni suici- 
de di un gruppo di eroici pompieri, 
impegnati a salvare ragazzini e don- 
ne indifese dalle fiamme. Se avete 
visto film come Backdraft - Fuoco 
Assassino - di Ron Howard o /'In- 
ferno di Cristallo sapete cosa aspet- 
tarvi. 

Non mancano un paio remake illu- 
stri: Super Space Harrier e Su- 
per Afterburner (disponibile a 
novembre) dovrebbero mettere 
d'accordo nostalgici e nuovi aficio- 
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nados videoludici. Un colpo al cer- 
chio e uno alla botte, insomma... E i 
platform? La categoria è rappresen- 
tata da Tempo, un gioco molto 
promettente che vedremo a feb- 
braio, ma presto anche Sonic The 
Hedgehog subirà un lifting a 32- 
bit. Comunque, uno dei titoli più im- 
pressionati tra quelli presentati a 
Tokyo resta Metal Head: uno 
sparatutto che include il miglior me- 
cha design mai visto su console. lm- 
maginatevi un enorme robottone co- 
razzato che deambula in uno scena- 
rio urbano assolutamente realistico, 
devastando palazzi, automobili e 
esseri umani. Veramente spaziale, 
soprattutto se siete dei fans della 
serie animato Robotech. 

Attenzione: il software del Mega 32 
non sarà compatibile con quello del 


Saturn, e viceversa. Non sappiamo 
se l'ostacolo verrà aggirato con 
l'ausilio di adattatori speciali, ma 


restiamo molto dubbiosi. Ovviamen- 
te, il Mega 32 sarà compatibile al 
100% con i giochi per Megadrive e 
Mega CD. La Sega intende abbando- 
nare il progetto di realizzare nuovi 
giochi per Megadrive basati sul chip 
SVP dopo Virtua Racing: sono 
troppo costosi, e poi sarebbero qua- 
litativamente inferiori al software 
per Mega 32. Difficile biasimarla. 
Attualmente, oltre 25 software 
house esterne stanno lavorando a 
progetti vari per Mega 32. Gli svi- 
luppatori sono entusiasti delle capa- 
cità del Mega 32. Secondo Shinobu 
Toyoda, vice presidente della Sony 
Imagesoft, “/ chip RISC SH2 (del 
Mega 32) sono in grado di elabora- 
re i dati in modo estremamente ra- 
pido e le prestazioni relative alla 
gestione del texture mapping e della 
grafica poligonale sono paragonabili 
a quelle dei coin-op e di workstation 
ben più costose... 


Le altre case che sforneranno presto 
giochi a 32-bit sono Atlus, Capcom, 
Core Design, Konami, Virgin, Psy- 
gnosis, Accolade, 20th Century Fox 
Interactive, Tokara, Playmates 
(quelli di” Earthworm Jim!), In- 
terplay (che ha già annunciato il suo 
primo titolo: Descent, forse uno 
dei prodotti più interessanti per PC 
CD ROM tra quelli presentati a Chi- 
cago), JVC, Sunsoft, Crystal Dyna- 
mics (quelli di Total Eclipse, Cra- 
sh ‘N’ Burn, The Horde e 
Orion Off Road per 3D0), Time 
Warner Interactive, Acclaim (que- 
st’ultima attualmente impegnata al- 
lo sviluppo della versione a 32-bit 
di Mortal Kombat 2. Lo data di 
uscita ufficiale non è stata ancora 
annunciata, ma secondo indiscrezio- 
ni, a gen- 
naio i Pro- 
be potreb- | 
bero sfor- 
nare una 
conversio- 
ne del ce- 
lebre pic- 
chiapicchia 
identica | 
pixel-per- 
pixel al 
coin-op) e 
molte al- 
tre. Da 
parte sua, 
la Sega of Europe non si limiterà a 
distribuire il prodotto, ma intende 
sviluppare in proprio una serie di ti- 
toli a 32-bit. Dal 1989 a oggi sono 
stati venduti oltre 6 milioni di Me- 
gadrive in Europa (senza contare 
quelli importati parallelamente). Ne- 
gli Stati Uniti, la Sega ha ‘’piazza- 
to” oltre 13 milioni di Genesis, con- 
quistando il 61% del mercato dei 
videogames a 16-bit. Un'impresa 
considerata impossibile solo fino a 
pochi anni fa, quando la Nintendo 
poteva vantare il monopolio del di- 
vertimento elettronico... Grazie al 
MD 32, il numero di console targate 
Sega potrebbe crescere ancora in 
moniera consistente, alla faccia dei 
gufi che parlavano - a sproposito, 
ovviamente - di “crisi delle conso- 
le”. Certo, certo, come no... 

Due mesi al lancio, gente. 
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1 MEGA 32 
1 SCHEDA TECNICA 


texture mapping “di serie”, zoomate e rotazio- 
ni hardware 

32,768 simultaneamente su schermo 

16.7 milioni di colori 

320*224 

4 Mbit RAM aggiuntiva rispetto a quella del I 
MD/MOD 
apt sovrapporre un piano grafico a quello i 


Stereo, audio digitale mixabile con quello del 
MD, 2 canali 
Cartuccia /CD-ROM 

à: MD, MCD, Multi-Mega (No Saturn) 


STE, 
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1 TUTTO IL SOFTWARE PER MEGA 32! ] 
| Ecco tutti i titoli ufficialmente annunciati per la portentosa espansione 


: 
| 
I 
|) 
Acclaim Azione ì 
I Bullet Fighters Sega Sparatutto | 
| College Basketball Sega Sportivo ' 
I Cyber Brawl Sega Picchiaduro ' 
I Cool Spot 3 Virgin Platform /Azione i 
| Doom Sega Azione ) 
È Ecco The Dolphin M32 Sega Simulazione | 
| Golf Magazine® 36 Great Holes. Sega Sportivo 
| Metal Head Sega Azione i 
| Mortal Kombat 2 Accaim Picchiaduro " 
New Treasure's Game* Sega Azione ' 
| Rise of the Robots mMiI Picchiaduro : 
| Star Wars® Arcade Sega Sparatutto i 
Bisi 10 a Sparatutto 
| Super Motocross Sega Sportivo | 
| Super Space Harrier Sega Sparatutto | 
| Urbon Strike EA Sparatutto 
T Platform 
| Vine Ron Dale si e i 
| Midnight Raiders CD Sega Azione 
| Surgical Strike CD Sega Azione i 
| Shadow of Atlantis CD Sega Simulazione I 
| Wirehead CD Sega Azione | 
ana e e e ae te radi riritL% ax, | 


di E IL MEGADRIVE 3? 


i Si vocifera che nel 1995 sarà commercializzato il Megadrive 3, 

| mente un MD+MCD+M32 tutto-in-uno, ad un prezzo molto interessan- 
I te. Una console a 32-bit CD-ROM indirizzata a coloro che non possiedo- 
I no già un Megadrive. Purtroppo, al momento di andare in stampa, le 
! notizie relative a questo progetto sono scarse. Saremo più precisi sul 
| prossimo numero. 
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PER UN PUGNO DI BIT 


| Il ponoroma videoludico va orricchendosi di nuovi personaggi. Pensate ! 


| PLAYSTATION X (Sony) 
| Inizialmente concepita come let- 
I tore CD-ROM per SNES, la 


| gioco della Sony sarà 
I lanciata ufficialmente 
| in Giappone il pros- 
| simo novembre, 
| non sarà disponibile 
| in Europa e America 
| fino al settembre 
I del 1995. 


L 

I 

- Tecnicamente parlando, il 
i mostro a 32-bit della Sony è superiore alla console della Sega. 
| Come potete vedere nella scheda tecnica definitiva, la PlayStation si 
| candida ufficialmente a diventare il sistema videoludico più sofisticato 
| sul mercato tra tutti quelli che saranno lanciati entro la fine dell’anno. 
| Sul fronte del software, circa 160 software house (tra cui Capcom, 

| Konami, Namco, EA, Ocean e ovviamente Psygnosis e Sony) hanno 

I annunciato il loro supporto. La macchina utilizza solo software su CD. 


I 

Ì Non basta possedere delle specifiche tecniche impressionanti 
l per vincere la guerra del divertimento videoludico. La Sony ha 
| già perso diverse battaglie nel campo dell'elettronica di consumo: un 
| esempio paradigmatico è il fallimento del Betamax, proposto come 

I tandard della 


| audio. Il tentativo di imporre il DAT come standard mondiale del digital- 
| gudio può ormai considerarsi fallito, almeno a livello commerciale. | 
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pete cosa 
sarebbe 
troppo bel- 
lo? Un vi- 
deogioco 
Intitolato Sonic Versus 
Sparkster. Ci pensate? 
La mascotte della Sega 
contro l'eroe della Ko- 
nami... Un porcospino 
che mena pestoni a tutto andare a un opos- 
sum (e viceversa)... Un cross-over di quelli 
5 Ù, epici, insomma! In attesa che un simile sogno 
ila È PE o si trasformi in realtà, gongolatevi pure con le 
- - : da prime foto di Rocket Knight Adventures 2, 
alias Sparkster, l'atteso sequel di uno dei mi- 
gliori action game per Megadrive! 
Dopo l'anteprima esclusiva del fa- 
voloso Probotector apparsa sul 
numero scorso, è ora la volta di 
Sparkster, un nuovo probabile 
successo della attivissima Ko- 
nami. Iniziato lo scorso gen- 
naio, il sequel del favoloso 
Rocket Knight Adventures 
uscirà a metà ottobre. Ormai è 
questione di poche settimane. 
Sono passati più di nove mesi 
dal trionfale debutto di questo 
nuovo eroe videoludico: l’opos- 
sum più famoso della storia dei 
videogiochi ha raccolto consensi 
pressoché unanimi nella comu- 
nità dei fans Sega e potete scom- 
mettere che con questo gioco la 
Konami farà il bis. 
Sparkster: Rocket Knight Adven- 
tures Ill comincia esattamente dove 
finiva il primo episodio. Pensava- 
te che sconfiggendo Pigstar 
avreste potuto godervi le tanto 
agognate vacanze? Ovviamente 
i} no, ma scherziamo? Una nuova e 
incombente minaccia vi strappa 
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dalle spiagge di Rimini per riportarvi su Elhorn, 
pianeta minacciato dal malefico Devotindos Empi- 
re. Re Gedol, il supremo monarca della razza dei 
Devotindos teme tuttavia che il nostro “amico 
opossum” possa intralciare i suoi megalomani pia- 
ni di conquista e così decide di 
mettere una taglia sul 
suo cranio. Fuoco alle 
polveri: l'avventura 
comincia! 
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Se ave- 
le giocato il primo Rocket Knight (e 
chi non lo ha giocato?) ricorderete senz'oltro 
che il jet poc del buon opossum era piuttosto pri 
mitivo. funzionando a carbone, l’oggeggio im- 
piegavo qualche secondo per riscaldarsi e per 
permettere a Sparkster di volore in bor 
ba agli insidiosi tarpani. In questo secondo epi 
sodio, il nostro eroe è dotato di un jet poc di lus- 
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rr so. Non solo, sullo schermo è anche presente GIAN MIA A 
vano TÈ exnetcnetciegertan 0 — uno barra di energia: quando è al massimo Tn Cai, i 
QUOTA = NOPRRPTER PR TORI È i INTE AE 
À SR da Sparkster potrò effettuore delle mosse usi pras-tros ca 


2 


e degli attacchi devastanti. Potrà, ad esempio, 
skizzore a tutta birra sull'acqua, curvare a 90° 
togliando di netto gli ongoli (avete presente 
Automan®, il telefilm?) e altre simpati 
che trovate che non vi anticipiomo per non rovi 
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| power-up giocano un ruolo importante nella vito di Spearkster, un po 
come le merendine per Biomassa. Uno dei più interessanti è lo “sot machine 
magica”, che permette di ottenere un sacco di roba utile in maniero randomiz 
zato. Ottenendo perticolori combinazioni, infatti, vedrete codere dollo porte al 
to dello schermo cibo ed energia extra, bonus vari (soprattutto armi più poten 
ti) etc. Altro che Las Vegos 
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BU-BU-SETTETE! 


Prima di cominciare la programmazione vera i propria, i coders dello Konami honno realizzate uno schizzo 
di ogni singolo aspetto del gioco, per farsi un'idea chioro di quello che volevano effettiva- 
mente ottenere. Ovviamente, Mega Console si è impossessato dei preziosi 

02" schizzi, che rivenderemo all'asta uno di questi giorni. Scherzi a parte, va sotto- 
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gioco, delle sue dimensioni e dei personaggi che incontreremo. Vi 


sono otto mondi in totale suddivisi in numerose sezioni. Quello scs Ma | xonam | 
che colpisce moggiormente di Sperkster è lo non-linearità de dl i 3 
di gioco: i livelli differiscono notevolmente l'uno doll'altro, e presentano invenzioni che fino od E (bibi 


; isto solo nei alochi della T: ha ” 
» Lapis ala pini Ma 1 FORMATO 


do battaglia di nome “Plus” e un robotto- È J n 

ne mecconico chiomato “Bermuda”. Con ir : Ni 
Probotector: Spark- di pre USCITA 

stter lo Konomi si condido ol titoli di - maruati #1 

Software House dell'anno! L OTTOBRE 94 


In questo schizzo originale (genti, eh?), il look di Sporkster era 

molto più “cattivo” di quanto non lo sia poi diventato 8 Ù 
effettivamente come sprite. Perché, ci chiediamo noi? A questo : PUPO ARIITeTTOtA bili 

punto, con la benedizione di MBF, direi che possiamo organizzare i i lt SpAf BLA i ii 
un megadibattito sul prossimo numero di Mega Mail . =. b i lasì i 
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ALADDIN si 
FATAL FURY Rit, | 
JURASSIC PARKS ; 
LAND STALKERS 
SUB TERRANER } ge È 
SHINING FORSE ll fi IMERBBEPEOLORI | 
SHADOWRUNI 4 ì 5 | 
WONDER BOY 5 i È | VIDEO PAL (VHS) 
ì SD MODELS 

VIRTUAL RACING 199008 (E Î ORIGINAL BANDAI MODELS È 
3X3 EYES (MCD) 82.300 | SF2, RANMA) STARFOX î 
FINAL FIGHT  (MCD) 1289009 + | FFURY2 SOUNDTRACKS (CD) | E 
SHAD. OF BEAST (MCD) 128.900 E =" 
DRAGON'S LAIR (MCD) 125.900 Lo Pd TUTTO PER IL Tuo 
EARNESS EVAN te 39.900 ie Pe ENGINE!!! x 
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NUOVA CONSOLE SUPER GUN’? 
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bi | PRENOTA ORA MORTAL KOMBAT 2 Hit 
: 3DO E JAGUAR-” 
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PAEMIEN'MEDRORIVE 


roper 


Un po’ Golden Axe, un po’ Double Dragon, azione! 


RE ILA) ANO 


I mostri di SS sono a dir poco mossicci. Guardate voi stessi... 


mente la Psygnosis sviluppa per la maggior parte dei sistemi presenti 
sul mercato e potete stare certi che giocherà un ruolo di notevole im 
portanza nel supporto del 32-bit Sony: la Play Station X. Per quanto ri- 
guarda il presente, la Psygnosis vanta un possente catalogo di titoli per 
le console Sega: nei prossimi sei mesi saranno 


...Siamo a Liverpool, ma i Beatles si erano già sciolti come un cono al- 
la fragola sotto il sole e lan Rush segnava goal a profusione nella miti- 
ca Premiere League. Era il 1984, e in borba a pessimismi orwelliani, 
Jonathan Ellis e lan Hetherington fondavano quella che dieci anni dopo 
sarebbe diventata una delle più poderose software house anglosassoni: 


la Psygnosis. Oggi, ol- 
tre 200 persone lavo- 
rano tempo pieno 
per la grande “P" 
(eheheh...), che van- 
ta filiali in vari stati 
europei e ovviamente 
negli States. La Psy- 
gnosis era diventata 
una delle leader del 
mercato dei computer 

ames già sul finire 
el 1985, con una se- 
rie di piccoli grandi 
classici per Amiga e 
Atari ST come Bra- 
taccas, Obi- 
ftuws e la leggendaria 
trilogia di S$Sha- 
dow of the 
Beast. Risale al 
1991 il suo più gran- 
de successo commer- 
ciale: Lem- 
eu în, uno dei 
videogiochi più ven- 
duti della storia. Nel 
maggio del 1993 la 
Sony ha acquistato la 
Psygnosis, affiancan 
dola alla neonata 
Sony Electronic Publi- 
shing Europe. Attual- 


commercializzati ben 11 titoli, quasi due al mese. i 


In dettaglio; 
Bill”s Tomato Game (MD) 


Conversione notevolmente migliorata dell'omoni- 


mo platform Amiga. 
Hardcore (MD) 


Shoot'em up massiccio sviluppato dalla Digital Il- 


lusions (vedi MC6). 
Lemmings 2 (MD, SNES) 
Lemmings 3 (MD, SNES) 


Misadventures of Flink 


{(MD/MCD) 


Fantastico platform/adventure a scorrimento 


orizzontale (MC6) 
Puwegegsy (SNES) 


Conversione diretta del popolare gioco già dispo- 


nibile per MD e Amiga. 
Res QG (MD) 


Quando Menic Miner incontra 


Sub-Terrania... 
Megcamorph (MCD) 
IL gioco per Mega CD? 


Se MEGA CONSOLE 


vesta è la storia di un samurai che 
arrivava sempre secondo. Frustra- 
to, decise di passare alla concor- 
renza, cosicché divenne un samu- 
fininvest. Gli si spalancarono le 
porte del successo e i suoi spettacoli si impo- 
sero su tutti gli altri a colpi di share. Ma come 
spesso avviene, l'invidia dei suoi nemici gli fu 
fatale. | manigoldì gli aizzarono contro un’or- 
da di famelici york-share e per lui fu la fine... 


a cura di Matteo Bittanti 


Beh, in realtà non è andata proprio così, Ormai 
dovreste saperlo: i buoni vincono sempre. Soprat- 
tutto se sono buoni-pasto. La Psygnosis lo ha capi- 
to e ha pensato bene di propinarci una nuova con- 
versione da Amiga che sembra uscita di filato da 
una mensa, Traîitasi, la fa , di un ace 
tion/adventure scorrimento che compensa 
un concept tutt'altra che originale con ottime solu- 
zioni graficheed iche. Second Samurai si 
svolge appanete nel passato, ma si sa che 
i i zio-temporali vengono 
com invenzioni assurde. 


di spectrumiana me a in un sottogioco pér poi 
passare ad una toa ist corsa a cavallo di un 
dinosauro fuggito da Jurassic Park. Second Sa- 
murai cita abbondante 


da ni classici Se- 
ga come Golden Axe r bi, ma pro- 
mette mon di iù % 
La dom è “Quanto di più?”. prete solo 
su uno dei gta pani i Console. —— 


Se a 


4 


A giudicare da queste foto Second Samurai butta troppo bene!!! 
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Mega Console: caro Mark, vorremmo abusare 
della tua proverbiale pazienza per sottoporti 
un godziliardo di domandine. Su, dai... Non 
fare quella faccia Questo è “lo scotto”che si 
paga quandd si rdfpresenta una delle softwa- 
re house più importanti del pianeta. Comin- 
tiamo con qualcosa di abbordabile: cosa ci di- 
ci.dî SecondiSativraf? Qual è stato il più 
grande suc a è. “tg commerciale della 
Psygnosis? A 


Mark Blewitt: Second Samurai è la conversione 
di un celebre gioco per Amiga. La versione per Me- 
gadriye, tuttavia, è stata riprogrammata da zero 
per sfruttare le potefizialità della console Sega. 
Non è niente male, te lo assicuro. Per quanto ri- 
guarda i nostri successi commerelali,.il più grande 
resta sicuramente Lemmings, che è stato converti- 
to per Una marea di sistemi. Anche Microcosm ha 
venduto ottimamente. 


MC: State lavorando a qualche gioco basato 
sulla tecnologia DSP per Megadrive? 

MB: No, il nostro principale obiettivo è quello di 
mantenere il prezzo dei videogiochi a un livello ac- 
cettabile, e non ci riusciremmo se utilizzassimo una 
simile tecnologia. Uno dei nostri prossimi giochi, 
Res Q, include alcuni notevoli livelli à /a Starwing, 
ma tutto quel popò di roba è stato fatto senza l’au- 
silio di alcun chip extra. 


MC: Bella lì. Secondo 
te per quanto tempo 
ancora Megadrive e 
Super NES domineran- 
no il mercato videolu- 
dico mondiale, consi- 
derando che il pano- 
rama va arricchendosi 
di nuovi e agguerriti 
sistemi? 

MB: Il mercato sta di- 
ventando sempre più 
duro per tutti, ma sia 
SNES che Megadriye re- 
steranno.inacircolatione 
ancora per molti anni. 
Anche con la nuova ge- 
nerazioffe di sistemi da 
gioco, le console a 16-bit 
di Sega e Nintendo re- 
steranno estremamente 
diffuse. Guarda il Master 
System o il NES, che con- 
tinuano a vendere di- 
$cretamente bene dopo 
tutti questi anni. Anzi, 
credo che l’inewiftabile 
crollo dei @preggi 
dell'hardware Sega e ndo creerà addirittura 
Nuove possibilità di espalsione del mercato delle 
console a 16-bit, soprattutto grazie alle espansioni 
a 32-bit di Sega e Nintendo. 


MC: Qual è la tua opinione personale sullo 
stato attuale del divertimento elettronico? A 
Las Vegas, sei mesi fa, la Nintendo ha annun- 
ciato in pompa magna che il 1994 sarebbe 
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stato l’anno delle cartuc- 
ce, prevedendo vendite 
record, ma sembra chiaro 
che molti sviluppatori so- 
no indirizzati a supporta- 
re sempre più massiccia- 
mente il formato CD- 
ROM. Come intende com- 
portarsi la Psygnosis in 
questa situazione appa- 
rentemente contradditto- 
ria? 

MB: La Psygnosis ha 
supportato il formato 
CD-ROM sin dall'inizio. Il 
CD è sempre stato un 
media efficace, soprat- 
tutto perché permette di 
immagazzinare notevoli 
quantità di memoria a 
prezzi irrisori. Grazie al- 
la costante evoluzione 
dei lettori CD-ROM, il 
tempo di accesso va via 
via riducendosi e sempre 
più utenti stanno ren- 
dendosi conto del poten- 
ziale del CD-ROM. Mi- 
crocosm, il nostro primo 
1 titolo su CD, è stato svi- 
i | a i luppato per numerose 
i | piattaforme digitali, co- 
me FM Towns, Mega CD, 
CD32, PC CD-ROM e CD- 
L 


MC: Ritieni che esista 
qualche limite nella 
produzione di softwa- 
re su CD-ROM? 

MB: | giorni in cui un 
unico programmatore 
poteva realizzare un 
Ù gioco intero, occupando- 
si di grafica, sonoro e 
coding sono ormai lon- 
tani anni luce. La produ- 
zione di un gioco su CD- 
ROM richiede la parteci- 
pazione di un team.di 
programm i talen- 
to. 


Tae oo | 
Bleed cu) MC: Cosa ei puoi dire 
ir dv fr x di enger IV, pro- 
TRA ww. mente il miglior 
gioco per FM Tonws, in arrivo anche per Mega 
CD e 3DO? ; 
MB: Scavenger IV è stato in effetti ito if mi- 
glior gioco mai realizzato per FM T s. Rappre- 
senta un'evoluzione netta rispetto a Microcosm, 
dal quale comunque prende spunto. A differenza 
di Microcosm, questo pseudo-sequel vanta fonda- 
li e boss di fine livello totalmente interagibili. Sca- 
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venger IV sarà disponibile per molti formati, an- 
che se sarà ribattezzato Megamorph per evitare 
problemi di copyright in alcuni territori. 


MC: Cambiamo argomento: pensi che la man- 
canza di uno standard del divertimento elet- 
tronico potrà costituire un handicap per gli 
sviluppatori in un imminente futuro? 

MB: No: i programmatori dotati di talento non sa: 
ranno frustrati dall'assenza di uno standard. Anzi, 
questo potrebbe costituire addirittura uno stimolo. 


MC: Supporterete l’Atari Jaguar? Cosa mi dici 
del CD 32? Qual è il tuo giudizio pi 
questi due sistemi ludici? : 

MB: Stiamo già ppertonda i 


altri in cantiere. 
spero che la Co 


nostri uffici non riusciamo 
a staccarci da Tempest 
2000. Alien vs Predator 
supererà persino Doom, in quante a grafica e gio- 
cabilità. AI momento non Stiamo sviluppando nulla 
di concreto per questa console, ma patremmo farlo 
nel caso che i nostri team trovassero Un concept in 
grado di sfruttare. dovere le potenzialità del Ja- 
guar. 


Di 

MC: Come intendete supportare la nuova con- 
sole della Sony, il PS-X e quali sono i wpstri — 
piani di sviluppo per il Saturn? 

MB: Come ben sai, hoi lavoriamo a stretto contatto 
con la Sony e conseguentemente supporteremo 
massicciamente la Play-Station X. Purtroppo, non 
posso rivelarti nulla per il momento, se non che re- 
steranno tutti di stucco di fronte alle sue potenzia- 


lità. Aspettatevi una conversione identica pixel per 
pixel di Ridge Racer e altri coin-op di successo. 
Per quello che riguarda il Saturn: si, lo supportere- 
mo con una serie di titoli che verranno presto an- 
nunciati ufficialmente. 


MC: Rating system, censura e violenza nei vi- 
deogiochi sono un argomento molto dibattuto 
negli ultimi tempi. Sega e 3DO Company han- 
no già adottato un rating system e la Ninten- 
do si avvia a seguire il loro esempio. Qual è 
la tua opinione personale su questo argomen- 
to? 

MB: Personalmente ritengo che, nonostante tutto, 
sono ancora una volta le software house che si av- 
vantaggeranno di questa situazione. Guarda, per 


esempiola casi specifici come Night Trap e Mor- 
taliKombat, che in Inghilterra hanno causato pole- 
miche esasperate, Ilrisultato è stato quello di pom- 
pere ulteriormente prodotti gia sostenuti da un'hy- 
fe esagerata. Tutto pubblicità gratuita: una vera 
mania! Ma non mancano esasperazioni: noi della 
Psygnosis abbiamo gvuto petsino sopportare il gri- 
do di protesta lanciato da uno parte della stampa 
per la “violenza” contenuta in Lemmings è per i 
“venticelli” di Wix'n"Liz (questa va spiegato: 
qualche mese fa alcune associazioni che si battono 
per la salvaguardià del comune senso del pudore 
hanno richiesto il ritiro o quantomeno la censura di 
Wiz'n’Liz perché nel gioco i personaggi possono 
emettere er, come direaigas sfinterici,,. NIÎMBF). 


MC: E ora una domanda ricorrente tra i nostri 
lettori: quanto tempo ci vuole per realizzare 
un gioco per console, ma soprattutto: che tipo 
di hardware è necessario per sviluppare un 
wideogame per SNES e Megadrive? 

MB: Generalmente, ci vogliono nove mesi di pro- 
grammazione intensa per realizzare un gioco per 
console. L'hardware che noi utilizziaifià include so- 
fisticati computer Amiga per lizzare la grafica, 
nonché PC e sistemi PSY-Q Pari di sviluppo 
create appositamente dalla Psygnosis). A volte uti» 
lizziamo anche macchine della Silicon Graphics per 


realizzare intro spettacolari. errare 


l'hardware più interessante è costituito dal PSY-@ 
Creato meno di un anno fa, oggi è utilizzato da nu- 
merosi sviluppatori e in alcuni settori specifici è di- 
ventato praticamente uno standard. Case come la 
Shiny Entertainment, Ocean, Sega e Nintendo uti- 
lizzano il PSY-Q. 


MC: Vedremo altri episodi di Shadow of the 
Beast per Megadrive o SNES? 

MB: No, al momento abbiamo altri piani. Shadow 
of the Beast 2 è in arrivo per Mega CD, comun- 
que (e - traaack! - lo trovate recensito proprio su 
questo numero di Mega Console... Quando si dice 
“tempismo”, eh? Ndr). 


MC: Come prevedi che si evolverà il mercato 
del divertimento elettronico in questi ultimi 
mesì del 1994 e, eventualmente, nel 1995? 
MB: Nuove e potenti macchine da gioco imporran- 
no meno limiti agli sviluppatori che, conseguente- 
mente, avranno più possibilità di espressione. L'in- 
tero mercato dei video- 
giochi ne trarrà immensi 
benefici. Inoltre, prevedo 
che già entro i primi me- 
sì del prossimo anno il 
CD sarà diventato il for- 
mato dominante, Gli up- 
grade della Sega e della 
Nintendo a 32-bit sono 
linfa vitale per i 16-bit. 
In parole povere: ci sarà 
da divertirsi... 


MC: Domanda traboc- 
chetto: come sarà il 
mercato dei videogio- 
chi tra un lustro? Secondo te sarà molto diver- 
so da come è ora? Toccando ferro... Esisteran- 
no ancora i videagiochi? 

MB: Il mercato mangdiale sarà domi- 
nato da pochi ma colossali produt- 
tori e sviluppatori, agglomerati si- 
nergici di dimensioni gigantesche. 
Purtroppo ci saranno molte meno 
software house. L'evoluzione della 
grafica porterà a videogiochi sem- 
pre più realistici, che riscuoteranno 
grande successo anche tra gli adul- 
ti, oltre che tra i giovani. Di una co- 
sa però certo: fra cinque anni stare- 
mo ancora giocando. a Lemmings! 
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PREVIEN MEGADIRVE 


rendete un tipo alla Aladdin, 
piazzatelo in scenari esotici che 
stanno a metà tra The Legend of 
Zelda e Commando, inondatelo di 
dosi abbondanti di fantasy e arca- 
de, miscelate il tutto con una grafica massiccia 
e zuccherate abbondantemente. Cosa ottene- 
te? The Story of Thor, lapalissiano. 


Ormai dovreste esservi abituati. Qualche mese fa 
abbiamo presentato in 
esclusiva assoluta The 
Story of Thor, un ambizio- 


>? quantomeno originale 
dalla 


clamorosamé! 

tutti coloro che pensavano 
che il protagonista del gio- 
chillo in questione avesse a 
che fare con l'omonimo 
eroe dei comics americani, 
che c'entrasse, magari solo 
di striscio, con la mitologia 
nordica o avesse a che fare 
con le manze svedesi. Pur- 
troppo no. Non solo il Thor 
in questione non è il Dio del 
Tuono, ma non è nemmeno 
una divinità. Al contrario è 
il classico eroe della serie 
“cappa-&-spada” che po- 
treste scambiare - da lonta- 
no, in controluce e se siete 
un po’ miopi - per Aladdin, 


È MEGA CONSOLE 


, quantomeno, per il suo gemello. Il passatempo 


insito di thee, infatti, è quello di affettare la 


gente e inserirla magistralmente in comode e fun- 
zionali vaschette salva-freschezza (che lenza, eh?). 
Come potete vedere da queste splendide immagini, 


" del tutto eterogenee: mari, monti, fiumi, dire, fare, 


baciare... Er... Thor è in grado di farsi largo tra un 
fottio di tarpani più o meno ostici grazie a un arse- 
nale devastante: uno 


sura e persino delle smart-bomb. Non solo: l’amico 
è un assiduo frequentatore di palestra, ed ha con- 
seguentemente sviluppato degli ottimi bicipiti e 
quadricipiti di cuî si serve per scaricare cartoni e 
calcioni alquanto dannosi per la salute degli avver- 
sari. Ma non è finita, perché Thor conosce anche 


l’arte della magia - un po’ come Maga Magò, per 
intenderci - e può utilizzare pozioni magiche e fat- 
ture do ogni tipo per stroncare i nemici più capar- 
bi. Thor riesce a controllare la forza degli elementi 
scatenando tornadi in miniatura, sparando palle di 
fuoco devastanti o fulmini, con sommo dispiacere 
dell’ENEL. 

Anche gli avversari non scherzano, se è per que- 
sto: ci sono soldati corazzati, mosche giganti, blob 
viventi, e poi alcuni dei boss finali più galattici del- 
la storia. Proprio in questa pagina dovreste vedere 
una sorta di ragno gigante con tenaglia retrattile 
(c0ochei), per non parlare dell'enorme dragone 
sputafuoco che emerge dalle profondità di un 
canyon. Che dire? The Story of Thor butta strabe- 
nissimo e da quello che abbiamo visto i program- 
matori della Sega devono veramente impegnarsi 
per riuscire a rovinare un gioco che è già grandio- 
so di per sé (ma dopo Outrunners è meglio andar- 
ci cauti). 

Per ulteriori sviluppi, recensioni stra-galattiche e 
altre novità goduriose checkate il prossimo numero 
di Mega Console. Andate in pace. 
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ignore e signori, il re dei platform ga- 
mes è tornato! David Perry, califor- 
niano d'importazione, è di nuovo sul- 
le scene dopo l’inaspettata dipartita 
dalla Virgin con un titolo che è tutto 
un programma: Earthworm Jim. Perry, che ha sul 
groppone titoli come Aladdin, Cool Spot e Jungle 
Book è sicuramente uno dei migliori programmato- 
ri attualmente sulla piazza. Con questo nuovo pro- 
getto, iniziato oltre quattro mesi fa, il buon Dave 
punta alla consa- 
crazione definiti- 
va, E Mega Conso- 
le vi spiega perché 
ci riuscirà... 


Nick Jones, pro- 
gramming director 
della Shiny Enter- 
tainment - questo 
il nome della neo- 
nata software 
house di Perry, 
stanziata a Lagu- 
na Beach, Califor- 
nia - ci ha rivelato 
che, negli ultimi 
mesi, l’intero staff 


concentrati su Earthworm Jim. L'atmosfera è “elet- 
trizzante” per un gioco che è già stato definito 
“fantasmagorico” prima ancora che sia uscito. Tut- 


FACCIAMO UN PO” 


ta “hype”? No. Questa volta no. Come si spiega 
tutto questo entusiasmo? Il segreto sta nel prota- 
gonista del gioco. Nei panni di un vermicello di no- 
me Jim dovete salvare l'universo. Cose belle. E dire 
che fino a pochi mesi fa, Jim era un semplice lom- 
brico. Cosa è successo? Mah, la solita mutazione 
genetica di Marvel-liana memoria e - traaack! - il 
buon Jim è diventato un supereroe tutto muscoli. 
Sono cose della vita. Fatto sta che il buon 
Earthworm Jim dovrà attraversare la bellezza di 
25 livelli per salvare la solita principessa e riporta- 
re la pace 


DI JIM-NASTICA... 


Jim è un mito. Con il suo mego loser al plasma si fo largo tra un fottio di avversari. Non solo: dovreste vederio arrampicarsi sulle liane, usando lo testo come uncino. 


Earthworm Jim dò le ripetizioni o Torzan, nei momenti liberi. Il nostro eroe può oddi- 
rittura levarsi la tutina magico e scaglierla contro gli ovversori più fastidiosi. Cose bel- 


le... 


Mo chi siamo? Eccovi gli schizzi originali di Earthworm Jim, 
disegnati da Doug TenNapel. Il ragazzo ha talento, no? 
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Con Earthworm Jim, il teom di sviluppo della Shiny Entertainment intende 
settore un nuovo standard del divertimento elettronico. L'idea è quella di 
creare un prodotto che unirà - secondo le intenzioni di Perry - le animazioni 
dei cartoni animati alla giocabilità dei migliori videogiochi. Questo è stato 
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Dopo FIFA SOCCER MASTER SOUND 
presenta MORTAL KOMBAT II 
ad un prezzo naturalmente imbattibile! 


MASTER SOUND 


ROMA * Via Candia , 56 (M Ottaviano - Tel. 06/3720246 
e Via Flaminia Vecchia, 641 - Tel. 06/3339341 
FROSINONE * Piazza De Matthaeis, 25 - Tel. 0775/871355 


VENDITA PER CORRISPONDENZA TEL. 06/3720246 


PREVIEW MEGA DRIVE 


opo la valanga di titoli calcistici 
che ci ha sommerso negli ultimi 
mesî, l’Electronic Arts ha detiso di 
andare controcorrente con FA 
Sports Tennis (titolo non definiti- 
vo), una simulazione di - indovinate un po”? - 
tennis. Riusciranno i nostri eroi a <reare NHL 


Mega Console è lieta di mostrarvele... 


Sports 


TENNIS 


Diciamo la ve- 
ritàît i giochi di 
tennis verfa- 
mente massicci 
per Megadrive 
latitano. Non 
manca qualche 
buon . titòlo 
(Davis Cup 
Tennis.©ppure 
Pete 

Tennis della 


a. cei ATRIA, Codemasters, 
: 2 Una È vedi box), ma 
posero epr = = ee fino .ad oggi 


non:si è visto 
niente di para- 
gonabile a ca- 
polavori del calibro di Final'Mateh Tennis (Pc En- 
gine) o Jimmy Connors Tennis (SNES). Capita 
quindi a fagiuolo questasnuòvò simulazione.gàrga- 
ta'Electfnic Arts, indiscutibile leader nella categè- 
ria dei giochi. Sportivi per Megadrive (nonostante 
FIFA, mi suggeriscono. dalla regi@...), 

EA Sports Tennis include ben 16 tomei internazio- 
nali,.quattro diversi campi da gioco (terra battuta, 
erba, indoor e sintetico), la possibilità di giocare 
singoli o doppi, il classico.replay è una catervaitlì 
colpi..Per aumentare la.sensazione di realismo, i 
programmtori della EA hanno incluso una sorta di 
telecamera mobile che segue le azioni. più spetta- 
golari zéomando sul campo..Non male. Tutti i gio- 
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con la racchetta? Le premesse ci somo tutte èe|. 


PREVIOUS. SETS 


catori sono stati realizzati con la tecnica del “roto- 


scope”, che noniè un nuovo lavapavimenti e mo-_ 
quette della.Rotowash®, bensì un motore grafico 
che permette di ottenere delle animazioni estrema- 
mente:realistiche, Ildemo che abbiamo visto.ci ha 
positivamente impressionato per la fluidità dei mo» 
yimenti degli sprites. 

Prima.di affrontare i campioni del mondo potrete 
faré un po’ di pratica con Vic, un celebre allenatore 
di tennis che presenta un programma televisivo su 
una rete via cavo statunitense. E’ stata ificlusa l'op- 
zione dell'Auto-Mode: i movimenti del vostro gio: 
tatore vengono contrallati dal computer, mentre 
voi dovrete semplicemente colpire la pallina. Non 
solo: potrete additittura “congelare” l'azione, spo- 
stare il.vostro omine'per fargli colpirela palla -s0- 
spesa in aria - nel modo migliore. Una tavanata? 
Ma no, è ottimo per fare pratica. Fortissimi gli ef- 
fetti'sonori, in particolare lo queak-=squeak” del. 
le scarpe da tennis, Mitica anchella possibilità.di li- 
tigare con il giudice 
di linea (John Mcen- 
roe docet!) Anche 
EAST include la pos: 
sibilità di giocare in 
Quattro contempora- 
heamernte, previo 
acquisto «dell’EA 
Four Way Adaptori 
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SMERorg n atrà LA CONCORRENZA re 

-, aper tenteaerr EA Sports Ten- i 
mis deve vedersela con 


Pete Sampras 
Tennis (MCS, 80%) 
dello Code giudicoto 
un “buon gioco, 

dalla 


pai rana è Mega “5° CASA PRODUTTRICE 


zioni tennistiche degne di 
dal sl 
I pia ci tu GENERE 
l'opzione di gioco a 4 e 
Amazing Tennis 
di David Crane, che di stupe- 
rara FORMATO 


den poco. 
| MEGADRIVE 
USCITA 


NUMERO GIOCATORI 


1/4 


IL ROSFOSCOPE, 
QUESTO SCONOSCIUTO 
Le animazioni di EA Sports Tenmis sono state ceote con l'ausilio del rotoscope, una tecnica applicato in 
ambito videoludico dolla francese Delphine con Another World (Amiga, 1992). Il rotescope è una for- 
mo di digitalizzazione che consiste nel riprendere determinati elementi di fronte 0 un fondale monocolore, che viene 
successivomente eliminato elettronicamente. L'elemento - i cui contorni sono successivamente resi meno evidenti gra- 
zie olla tecnica dell’anti-aliosing - viene infine inserito nel background del videogioco, dove squazzerà felice in modo 
estremamente realistico. Chioro? Come “no”!? Beh, giocate o EA Sports Tennis e cpirele... 
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va sui d "» a53n I 


d/ 
ig piso “anne gosi: dovete. roglize | 
tare un ‘videogioco basato sv uno | 
del -più tertiigiocatori di'balitet vi- 
venti; Che cosa fareste? Una sim» 
“lazione véry ardaidle allà NBA JAM? 
bibniose” di più sériaso allà-NBA Showdowt? | 
Noi Un picchiedurò allà Street Fightet-2, mi 
sembra chiaro. Mèga Corisofe è andata a infero 
| visfaro-i programmatori dalla Elgetronie Artsia 


Siamao..seri, fratelli: Shag*+Fu è veramente 
un picchiaduro, eci crediaté.o meno, butta 
bertissimo, Grazie v_qugsta anteprima 

i esclusiva potrete conoscere tutti ì segrèti 
«del nuovissima | giodo della\EA, che, séton- 
do i codlers statu@fitensi, dovrebbe supera- 

| Te qualitativamietite. sia il'tapolavoro della 
Captom, sia-il celebre piceRtapicchiar Ac: 
srt ESHia generalé? Giudicatelo vòi 


Ecco 0 voi la Mummia, in uno dei 7.000 bozzetti Ein ghima, un po’ di baeliground. CRE 
originali di Shag-Fu i Shag? Shaquille O"Neal'èfund*dei petso» 
i i a “omaggi più popoltri d'America, Stella degli 
Orlarido Magic, Shagè"anthe.un rapper dî sUttes- 
so, bno scapestrato attore (ha-interpretato Blue 
Chips al fianco*di Nick Nolte), un testimonial pub- 


bligitario per laPepîi Cola (“Me.ne Yai 
We 2.) sorso?) e per'Ta Reebok)nehché 
7 un rampante scriftare (ha 9 pubbl 
catò:la sua” autobi “A 
formi undi.secone 
16 mancava.solo il » | 
"i ha pensato. ene di « Imare queito 
| vuatto. Ma-perchéilnon una simulazio- — 
“ne di baskettilo ole thiestola 
"Don Treager, creatore . di numerosi tito- 
Ji della serie NBA «PGA perla EA, at- 
“tuolmente lavorò su Shaq-Fu: "A 
dlirò i? Wèro, in un primo Momento ave- 
REA in mènte di realizzare unà simu- 
| lazione di basket,-mi@gati.un.One-oné 
“One Pia anni. ‘907 Qualcosa Mpa 
pa Vs Jordan, ma Lbbiamepol de- — 
"i tito di sfruttare: un’altrà delle <&rgite- 
Yi fr i ‘Ovvero il suo amore 


_ “medi battaglia came rapper, è 
Mer; Rip urbana, insomma. Ho 
a pensato che farne i protagoni- 
— sto di un thiaduro sarebbe 
«stata, la cosa più giusta. Temè- 
|«Vamo che il manager di Shaq 
avrebbe.bocciato questo idea, # 
così lo abbiamo dribblato e la abbiamo ol die —<upérci.unì po." 
rettamente a Shaquille. Shag ne é'ritrasto congli- ABDTRlho pens 
stato. Shetg-Fu._ non è Mortal Kombat, sui non si ». sato: eeesù, 
- tratta ‘di estirpare olonr inali azio- se continua?co- 
ni simili..Questo-è un picchi asy, si, non finireffio " 
con dali "alla Bati mm” è ltre trovate : . più “sto giore; : 
Ok, ima di che) jcogm.si' attamente .. Shag continua a 
durante un tobriin PA con gli Orlar cambiare ogni: 
gic, Shaq- viene. risucchiato in un’altra dimens one” singolo detta- fon SI 
mentre sta:leggendo unì libro sulle arti marziali (ha gfio almeno una dozzina di volte, alla ‘ine pe, E 
tufto molto senso, eh?). Nel nUovo universo; Shag!i schiava di snaturare. completamente il gioco rispet- 
dovra vederselarcon un sanguinario tiranno che. f@tul.progettà iniziale” - 
sta ando G-tutti.i costi di raggibngere il nostro. <Il'fatto.è - prosegue Ddn - che stor ii 
mol ‘Soggiogarlo. Avrete già capito che il ve » y lia ci videogiochii Possiede um } 
stro cémpito sarà quello di stroncare le velleità del _ dn oper NE èifivo:che; ivin-op, , varpazzo 
tarpano, affrantando prima-gli undici scagnòzzi Iproduziani - a Electronic Arts e adora M 
+ che.il-simpatico vi aitzerà contro. Ovviamente, agi Kombat. Insomma è va esperto e gli @sperti in 
“lo scontro finale” vi ritroverete a fronteggiare nere sono i 
rafino. Tutto questo se scegliéte lLopzione Story, Per realizzare il picchia ffiitiva”“per N6Gb;: " 
Viggo. ha: panna, Sete delie, ale Lg pa e 
luppo sulla piazza: la! i 
i Delphine, responsabile 
x 'bttimo Flashbaek (U.S. 
indubbiamente la mi- 
avventura grafica..at- 
tualmenti i disponibile, Dod.” 
Miaci rame! 0 A si-è inma- MB 
gi prodotti Delphi: . 
ne, dopo gver visto! Flash... Ni 
be al'cE$ di qualche anno i, À 
. fu. “Quel gioco avevalla 
grafica è le animazioni più 
ineredibili che avessi ‘mai vi- 
to è ho fatto il possibile per” 
assicurarttii lascollaborazio- 
ne dei francesi. Così li.ho 
chiamati, e abbionio presto 
l'raggiunto. n accordo: èn- 
— tramibi ci siamo proposti di 
-—realizzare uh picchiaduro. 
‘che d’oro in.poi sarà È 
preso a modelo) 


fa, 
o 


v 


r” Delphine, software house fin 
trete MERA uno dei numecg@l ago? diperid pagnani prevalentemente nel setta 

e frarassare a vastro piacimento una dVrenture iritordiamò Cruise 

sa dei vostri avversari elettronici. Nierite fe 

A questo ‘punto ci chiediamo se-ftizi della EA @ 

biano! coinvolto il Buon Shay nella realizzazie 

sq di Shan-Fu “Certo.- ci ho risposto Don.- Shpa 
- Jar | partetipato ttivamente alla programin Te 
i gioco, pad, miglioramenti.e testando 
giòcabilità personalniente. Ci'ha seguito pas 
paro e | ronttrnggir RAT pre 


‘Ma i leo î b: 
bi î ‘ n . 


Matmata coi De 
Fatal Tomi i giochi ch 


rioni lknpr A ira b 
Pa run Videogiaco, 
È e%- 5 


+ mensioni con 


ea : oc LARE 
ubbio: in , i due g iochi han- da 


SHAQQUINO 


Come avete letto nell'intervista, Shaq ha par- 
tecipato attivamente alla produzione del gio- 
co, arrivando addirittura a scrivere i dialoghi 
tra i diversi lottatori. Don ha così commentato: 
“Shaq è un grande! Riesce sempre a stupirci 
con trovate demenziali. Dovreste vederlo 
quando dice candidamente cose del tipo 
“Mamma mi ha detto di spaccarti il grugno”. 
Potete stare certi che nel gioco emergerà an- 
che questo suo aspetto della personalità.” 


dia 
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Ok, quindi Shaq Fu non è 
| ©] Mortal Kombat, ma questo 
non significa che sia del tut- 

to privo di un po’ di sana 

| violenza digitale. Senza arri- 
x vare alle decapitazioni del 
. | beat ‘em up Acclaim, Shaqg- 
- | Fu include tuttavia una bella 
_ | «aterva di mosse devastanti. 
. | Non solo: la EA sta pensan- 
do di includere anche l’op- 
zione del gore nel menu 
principale, ma questo dipen- 
de soprattutto dallo spazio 
disponibile sulla cartuccia. 
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Gli avversari di Shaq sono dei reietti della società, 
servi del tarpano di turno. Il gioco contempla la 
possibilità di regolare anche dei fattori come velo- 
cità dei combattimenti. Tutti i personaggi sono do- 
tati di mosse ed attacchi differenti (60 in totale!). La Delphine ha lavorato 
moltissimo sull’intelligenza artificiale dei lottatori, per impedirvi di svi- 
luppare un'unica strategia per stanare tutti i vostri avversari. Eccovi in 
anteprima alcuni dei lottatori più radicali: 


sHaAQ 

Shaq può avvalersi, in combattimento, di un'enorme sega circolare così 
da utilizzare per decapitare gli avversari se scagliata a tutta birra, oppu- 
re come scudo, se fatta roteare. Shaq può inoltre produrre delle palle di 
fuoco, utilissime per stanare gli avversari più fastidiosi. 


VoOoDOO GIRL 
Come suggerisce il nome, la tipa è una profonda conoscitrice delle arti 
magiche. E’ infatti capace di creare dal nulla un'aquila assassina che sca- 
glia a tutta forza contro il malcapitato di turno. Non solo: la simpaticona | i 
arriva persino a infilare degli spilli in una bambolina che vi rappresenta, Ca 
infliggendovi indirettamente danni alla vostra salute... Ostica (e agnosti- 
ca) come poche... 


MOMIE 

E' una mummia, nel senso letterale del termine. Momie può utilizzare le "DL 

bende che coprono il suo corpo per stritolare gli avversari (avete presen- " 

te uno dei nemici di Daitarn 3?). Uno degli avversari più duri tra tutti x 
ì 


fe 


quelli che incontrerete. 


TUTTI è MARCHE AO 


GIOCHI SU DISCO E CD-ROM 
PER PC COMPATIBILI 


MODELLINI DEI PIU' FAMOSI 
ROBOT GIAPPONESI 


NOLEGGIO 
VIDEOGIOCHI 


IL FUTURO DA NOI E' PRESENTE! 9 


, 


TUTTO IL MEGLIO PER: 
SUPER NINTENDO 
SUPER FAMICOM 
GAME BOY 

SEGA MEGA DRIVE 
SEGA MEGA CD 
MEGA JET 

CDX 

SEGA GAME GEAR 
PANASONIC 3DO 
NEC PC-ENGINE 
LASER ACTIVE 
ATARI LYNX 
ATARI JAGUAR 


cui ar sono se ne uscì per Super Nintatida un 
giocbissinon escltantissimo, ma discreidimente 
giocabile «Hiltimaro Dragont oli. Qualche these fa 
(coi, fatti i daugri calcoli) esco il seguito/gecisge 
dll 


co ora la volia dal Maga Drive. Ma porc... An 
che questa & ll prima Sersiorist® così sono 
dus; 0 i: Sega. bu firmite un coniratto per 
corrvertire unicaiittte le vensioni peggiori c 
qui ci stanno piglio tutti por | fondelli... 


MANI 


A giudicare dall'alto, il nemico finale del primo îivello deve aver 
mongiato una tonnellata di peperoai ripieni di acciughe... 
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COMMENTO 


Pensare che appena viste le prime 

immagini di Sailor Moon avevo 

pensato a qualcosa di più che 

discreto: gli sprite infatti erano 

enormi, decisamente più grossi 
rispetto alla versione Super Nintendo, dotati 
delle stesse animazioni (discrete) e degli stessi 
colori. Purtroppo man mano che si prosegue 
nel gioco l'interesse scema vertiginosamente e il 
terzo livello pare già di un'agonia mostruosa. 
Essendo direttamente ispirata alla prima 
versione per Super Nintendo, il presente 
Sailor Moon perde tutte quelle piccole cose 
che, se non altro, lo avrebbero reso un gioco 
discreto, accettabile almeno dai fan della serie. 
Non si può giocare in due 
contemporaneamente (e questa è una grave 
lacuna), non è presente la mitica Sailor Baby (e 
questa è una grave lacuna), mancano gli stage 
di combattimento “alla Street Fighter” in 
cui far combattere tra loro le pulzelle (e questa 
è una grave lacuna). Il resto è nello standard, a 
parte gli effetti sonori, che presentano 
un'infinità di divertenti frasi digitalizzate in 
maniera piuttosto buona, ma accoppiate ad 
una colonna sonora ridicola. Come già dissi 
tempo addietro per ciò che concerneva la 
versione Super Nintendo, mi spiace che una 
serie del genere debba sciropparsi una 
versione ludica così amena, ma il presente 
Sailor Moon non può essere considerato 
neppure discreto quale picchiaduro in sé stesso; 
figuratevi a paragonarlo con gli altri tre insigni 
picchiaduro presenti surquestoistesso numero 
(FF2, SF2 e MK2, per inciso). 


Mei fidarsi dei manichini! Questi si ciettano a velocità worp 
vetrina e vi fummo mecalto made... 


COMMENTO 


La presente conversione di Sailor 
Moon passa abbastanza inosservata, 
non tanto per la qualità tecnica 
discutibile, quanto per il fatto che non 
apporta proprio niente di nuovo al solito tema 
spacca-pesta-e-scappa. Anzi, se devo essere 
sincero, peggiora persino qualcosina, nel senso 
che non è neppure possibile giocare il doppio 
simultaneamente, cosa che oramai annovera 
qualsiasi picchiaduro, anche bruttino, sulla 
faccia della Terra. Si, lo so che neppure la prima 
versione per Super Nintendo ne era provvista e 
questa, giustamente, ne è conversione fedele 
[persino migliore sotto certi punti di vista), ma vi 


MRI pare logico uscire ora con un titolo del genere? 
SII Per lo meno potevano clonare la seconda 
fl versione che, anche se non eccelsa, avrebbe 


offerto un minimo di competitività. Così com'è, 
invece, Sailor Moon si dimostra un gioco 
che vaga.irrimediabilmente nel limbo della 
media dei giochi di questo tipò} volefida@ssere 
proprio gentili... 
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— Gli effetti 
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fu il tempo delle tenebre... Gli esse- 
SI RINGRAZIA ri che regnavano su questa terra, 
CELCGIO un tempo laboriosi umani, altro 
GENERATION non sono ora che mostri ripugnanti. 
PER LA Nessuno sa da dove vennero, ne 
CARTUCCIA î 
quando apparirono, Successe però un giorno che 
apparve una luce e i mutanti non poterono resi- 
sterle (neppure coi Ray-Ban...}, anche se alcuni 
di loro riuscirono a sfuggire allo sterminio. La 
razza umana tornò a popolare questa landa me- lA ARZAATATAZZAATATAATALLILAZZALA LA RI dA ii 
ravigliosa, mentre i rimasugli dei mutanti che —ltieniorziontanzie» 
prima la dominavano si trovarono ora relegati 
nelle viscere della terra (che schifo... 
NdR) da cui organizzarono la loro 
riscossa per riappropriarsi del 
maltolto. Si moltiplicarono col 
tempo ed estesero la loro in- 
flvenza sui territori di super- 
ficie sino a giungere all’ine- 
vitabile scontro con la razza 
umana... 
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speriamo la pensino anche i 
possessori di Megadrive amanti dei 
giochi di ruolo. Non voglio dire che 
Ragnacenty sia un gioco mediocre, ma 
sicuramente non è quel titolone 
fantasmagorico che tutti si aspettavano. 
Graficamente risulta di buon livello, 
soprattutto nel caso degli sprite. Alcuni 
fondali, invece, potrebbero dare non poca 
impressione di monotonia, sia per il loro 
aspetto generale, sia per l'uso dei colori che, 
pur essendo discreto, non dà mai 
quell’impressione di ricchezza grafica e 
sfavillio di cui invece faceva sfoggio, per 
esempio, Secret of Mana per Super Nes. 
Il fatto che continui a citare titoli del genere 
non è dato da gusti personali, quanto dal 
fatto che proprio la Sega affermò che il suo 
Ragnacenty avrebbe costituito qualcosa in 
grado di far dimenticare titoli quale Zelda o 
lo stesso Mena. Megalomani? Mah, con un 
po’ più di impegno avremmo sicuramente 
ottenuto qualcosa di molto simile. Così com'è, 
Ragnacenty è sicuramente riportabile 
quale titolo di paragone, ma non è certo in 
grado di far apparire muffa i giochi di ruolo 
più decantati del momento. E’ pur vero che il 
Megadrive non gode assolutamente di RPG 
degni di particolare nota indi per cui mi 
sembra veritiero asserire che Ragnacenty 
può essere considerato eccellente nell’ambito 
Sega. Buona giocabilità, buona anche la 
longevità, discreto fattore musicale, 
svolgimento dell'azione intrigante e 
convincente. Ci sono tutti i requisiti per 
definirlo un buon gioco di ruolo sia per i 
puristi del genere sia.per i meno esperti che, 
probabilmente,.fianno:solormolta voglia di 
divertirsi. 
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“COMMENTO 


A forza di recensire prodotti del 
genere sto iniziando a 
specializzarmi in giochi di ruolo e 
la grande esperienza accumulata 
nell'ultimo periodo penso sia in 
grado di farmi discernere meglio pregi e 
pecche che i suddetti titoli celano nei loro 
meandri. Partiamo innanzitutto dal primo 
grande ostacolo che si frappone fra il 
giocatore e la stragrande maggioranza dei 
giochi di questo tipo: il linguaggio usato, il 
giapponese, naturalmente, e neppure questo 
gioco sfata il mito. Il fatto è che esistono 
giochi di ruolo nei quali la comprensione dei 
testi si dimostra assolutamente fondamentale 
per riuscire a gestirne le varie fasi, altri in cui 
invece la sua rilevanza è decisamente minore 
ai fini di completare l'avventura. 
Fortunatamente il presente prodotto 
appartiene alla seconda categoria e non alla 
prima, che sconsiglierei a tutti coloro che 
desiderano mantenere una certa sanità 
mentale (Char l'ha persa da tempo, ma non 
solo giocando a giochi come quelli...). 
Ragnacenty offre una buona dose 
d'azione, caratterizzata dalla classicissima 
visuale che caratterizza ogni RPG che si 
rispetti, sulla falsariga di Zelda et similia. La 
grafica è buona ovunque, con sprite vari e 
ben disegnati. Lo svolgimento dell’azione è 
discretamente intenso anche se qualche volta 
dialoghi lunghissimi (e altrettanto 
incomprensibili) snorzano non poco il ritmo 
di gioco. Il sonoro è di buon livello, con 
colonne perfettamente in tema. La longevità 
rimane subordinata in parte alla vostra 
comprensione degli eventi che, non potendo 
avvenire direttamente attraverso i testi, dovrà 
basarsi sull’intuito 0 su vari tentativi, 
risultando meno immediata per quel che 
concerne il fattore giocabilità, ma sicuramente 
più longeva (eeeeeeeeh??? NdSimon). Non è 
il modo migliore di rendere longevo un gioco 
ma che volete,.per prodotti come questo uno 
sforzo alle nostre meningi:possiamo pure 


farlo fare. 
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Baraka si prepara un Wantong 
merenda 
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Ovvero Pit Fatalities, Babalities e Friendships. In questa seconda versione di Mor=- | / | i A 


tal Kombat infatti oltre alle classiche mosse speciali e alle Fatality vengono 
ad aggiungersi altri tre tipi di mosse finoli che andiamo ora ad analizzare... 


| —————_-_—_—@_——. \\ATE o ni 


{ ù = 

Pit Fatality: è uno Fatolity speciale posseduta da ogni personaggio, ma uti. & Lf. > 
lizzabile unicamente quando il combattimento avviene in uno degli stage recanti un Ta n 

| ponte, ovvero Kombat Tomb e The Pit 2. \n pratica sono Fatality con 3y : Pre voi ANSE 

ra i, possibile scaraventare l' avversorio pal ponte ad * vederlo finire, nei meandri 1 wo i i ; 

i e e con una suggestiva sequenz imensiona x 
Pineta queste sono davvero “a sballo. La Babality è infatti uno sorta di col- ile L'Enel ringrazia... 
pa decisamente meno cruento di tutte le rimanenti Fotality, con cui è possibile ridurre (ER 

— l'avversario alle dimension di un bebè. Provate od i immaginare Baraka da infonte | 

— coni ponnolone... i 
Friendship: se sete porticolormente gentili d’onimo e non volete vedere . 

rsario ridotto a un mucchietto di ossa approfittando della sua temporanea vul- " 

i pero, questa è la mosso che fa per voi. In pratico farete una muri corina verso È È 

- l'avversario: Johnny Cage, od esempio, regala una foto con dedica all'avversario, i 
Reptile una sua bombolina in miniatura, Liu Kang si mette a ballare con tanto di fe. i 

‘ra stroboscopica, e via dicendo. at e belle da vedere, tanto quanto gi ca di n 
s0nque almeno. i 
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Mosse Speciali Mosse Finali 
Sai Throw: premete il puisonie Mo Slash'em Up: ovanti, indietro, avanti e pulsonte dei pugni deboli rimanendo 


dei pugni potenti per circo tre secondi È sii “I a brevissimo distanza dall'avversorio n 
dopodiché rilasciotelo. aa: A . "on cre Mx Devour: premete il pulsante dei calci potenti per tre secondi dopodiché rilasciate | . 
Floor Roll dietro, dietro, #; Ò î Ch lo. Anche in questo caso cercate di rimanere molto vicini all'avversario Ì LA 
giù e pulsante dei caki potenti "i ì Pit Fatality: ovanti, bosso, avanti e pulsante dei calci deboli n 4 
Teleport Kick: ovonti Ma i Babality: bosso, basso, basso e pulsonte dei calci potenti DA 
ovanti e pulsante dei colci deboli. x “di x Friendship: premete il pulsante della poroto e, tenendolo premuto, eseguite 
nei basso, basso, basso, alto; dopodiché rilasciatelo e premete il pulsante dei coki potenti a 
2» 21 n Ò 


n 
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Mosse Speciali 

Energy Wave: avonti, indietro, basso e pulsonte dei colci potenti 

Ground Slam: premete i pubanta dei cokii bassi per circa tre secondi dopodiché rilasciatelo 

Gotcha Grab: ovonti, avanti e pulsonte dei calci deboli. Se premete ripetutamente il pulsante dei cokci deboli po 
trete colpirlo ulteriormente 

Body Slams: joncote l'avversorio e premete ripetutomente d pulsonte dei pugni potenti 

Mid Air Backbreaker: saliote e, incrociando l'avversario in volo, premete lo poroto 

Stun Punch: ovonti, ovanti e pulsante dei pugni potenti, seguito da un 


Mosse Finali 3 
Head Shatter tenendo premuto il pulsonte dei pugni de 
boli eseguite avanti, avanti, avanti, avanti, con l’avversorio nelle im 
mediate vicinanze 
Limb Removal: porato, porato, porato, parato, pulsonte | 
dei colci deboli 

K Pit Fatality. tenendo premuto il pulsonte dello parata ese 
quite olto, alto, bosso e pulsante dei calci deboli 
Babality: tenendo premuto il pulsante dello parata eseguite 
basso, alto, basso, alto, dopodiché rilasciate il pulsante della parata e 
premete il putsante dei coli deboli 
Friendship: tenendo premuto il pulsante della porata esegui 
te basso, basso, alto, alto e pulsante dei colki deboli 


Mosse Speciali 
Ice Ball: bosso, diagonale bassa nella direzione in 
cui siete rivolti, avanti e pulsante dei pugni deboli 
Ground Freeze: bosso, diogonole bassa 
nello direzione opposta, indietro e pulsonte dei caki 
I deboli 
Slide: indietro, pulsonte dei pugni deboli, porata, pulsante dei coli deboli 


Mosse Finali 
Freeze and Shatter ovonti, ovonti 
bosso, pulsonte dei calci potenti cercando di rima 
nere fuori del raggio della spazzato, poi avanti 
bosso, avanti, avanti e pulsante dei pugni potenti 
rimonendo vicino all'avversario 
Snowball: tenendo premuto i pulsante dei 
pugni deboli premete indietro, indietro, basso 
avonti allo distanza odotta a spiccare un salito. 

i Pit Fatality: bosso, avanti, avanti e poro 
ta 

‘Babality: bosso, indietro, indietro e pulsonte 
dei calci potenti i 
Friendship: indietro, indietro, bosso e put 
sonte dei coli potenti 


Mes In tutti noi in fondo c'è sempre un bambino... 
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Metamorfosi: indietro, indietro e pulsante dei pugni potenti. 

Liu Kemg: indietro, avanti, ovonti e pulonie —‘Second Fireball: indietro, indietro, 

della porata. avanti e pulsante dei pugni potenti. 

Kung Lao: indietro, basso, indietro e pulsonte —Tiird Fireball: indietro, indietro, ovonti, 

dei caki potenti. avanti e pulsante dei pugni potenti. 

Johnny Cage: indietro, indietro, basso e = 

pulsante dei pugni deboli. Mosse Finali Kiwrano Bda2fknb 

Reptile: tenendo premuto i pulsonte dello po- Body Take Over tenete premuto il put 

rata eseguite olto, basso e pulsante dei pugni potenti.‘ ‘sante dei cokci potenti per circa tre secondi e poi rila- 

Sub-Zero: ovanti, basso, avanti e pulsante dei sciatelo rimanendo nel raggio della spazzato. 

pugni potenti. Soul Drain: tenendo premuto il pulsonte del- 

Kiteama: premere ripetutamente e velocemente“ lo parata eseguite alto, beso, alto e pulsante dei cal- 

il pulsonte dello porota. ci deboli montenendori a brevissima distanza dell'ov- 

Jenx: basso, avanti, indietro e pulsante dei calci po- — , versario. 

fat. \) Pie Feteatity: tenendo premuto i pulsante 

Mileena: tenete premuto il pulsante dei pugni ‘ della parata premete in ropido successione il pulsante 

potenti e rilasciatelo. dei colci deboli Penare g| A} 

Baraka: basso, bosso e pulsante dei calci debo- —Berbbealtitty. indietro, ovonti, basso e pulsante dei 
coki 


\ Friendship: tenendo premuto 


Coge: 

calci deboli dall'inizio del round 
{hahohohohohoha..NdChar) sino 
all'opparire della scritta “Finish Him”. 
Avvicinate l’ovversorio è rilasciatelo. 
Niente mole... 


Mosse Spe- 
€ 
First Fireball: 


Mosse Speciali avanti, basso, avanti, rilosciote il pulsante dei pugni deboli 
Fam Throw: ovanti, avonti e pulsanti dei pugni po- —rimonendo molto vicini all'avversario. 
tenti e dei pugni deboli. X Fan Decapitation po 
Fan Lift: indietro, indietro, indie- rato, parata, parata, pulsonte dei colci 
tro e pulsante dei pugni potenti. potenti con l'avversorio o breve di- 
Fan Swipe: indietro e pulsante 
dei pugni potenti rimanendo nelle vici- 
nonze dell'ovversario. 
Force Punch: ovonti, bosso, 
indietro e pulsante dei pugni potenti. 


Mosse Finali 
Kiss of Death: tenete pre- 
muto il colcio debole dopodiché avanti, 


Mosse speciali 

High Fireball: ovonti, i 
ovanti e pulsonte dei pugni po- Pa 

tenti. ia 


Low Fireball: ovonti, ) % 
avanti e pulsante dei pugni de- è 
boli. 


Mid Air Fireball: : 
cvanti, ovonti, saltate e premete Lay di “ 
il pugno potente. pr 
Flying Kick: ovanti, 
ovanti e pulsante dei calci poten- ì Kg 

ti. 


Bicycle Kick: tenete premuto il pulsante dei cali deboli per qualche 
istonte e riosciatelo. 02 INS 5; 00 WINS 
Double Forearm: pukonte dei pugni potenti rimanendo a breve SUESZERO JAX 
distanza doll’avversario. 


stanza. 
Pit Fatality: ovonti, bosso, 


Mosse Finali 
Me Morph: basso, avanti, indietro, indietro e pulsante dei colci 
e 
Uppercut: fate compiere allo levetta direzionale del 
pad un giro di trecentosessanto gradi tenendo premuto id pulsante della paro- 
to. 


DE Pit Fatality: indietro, avanti, avanti e pulsante dei calci deboli. 
Babality: bosso, basso, avanti, indietro e pulsante dei calci deboli. 
Friendship: ovonti, indietro, indietro, indietro e pulsante dei coli de- 
boli. 
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Mosse Speciali 
Slide: indietro, pulsante dei pu 
gni deboli, pulsante della parato e 
pulsonte dei coki deboli 
Acid Spit: ovonti, ovonti e 
pulsante dei pugni potenti 
Force Globe: indietro 
indietro e pulsanti dei pugni po 
tenti e dei pugni deboli 
Invisibility: tenendo 
premuto il pulsante della paro 
ta eseguite alto, alto, basso e 
pulsante dei pugni potent 


Mosse Finali 
\X Head Food: indietro, indietro, bosso e pulsante dei pugni deboli rimo 
nendo nella distanza atta o colpire l'avversario con un colcio 
Invisible Decapitation: teneie premuto il pulsante dello po 
rata ed eseguite olto, olto, basso e pulsante dei pugni potenti, poi avanti, avon 
ti, basso e pulsonte dei coki po 
tenti rimanendo 0 breve distanza 
dell'avversario 
Pit Fatality: bosso 
avanti, ovonti e pulsante dello po 
rata 
Babality: bosso, indietro 
indietro e pulsante dei colci debo 
h 
\V Friendship: indietro, in- 
Uietro, bosso e pulsonte dei calci 


deboli 
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Mosse speciali 

Hat Throw: indietro, avanti e pulsante dei pugni 
deboli. E uno mossa che va controllata in oltezza quando 
siete in orio. 

Energy Spin: tenendo premuto il pulsante della 
porato eseguite basso, basso e pulsante dei coki deboli 
Mid Air Kick: giù e pulsante dei calci potenti si 
multaneomente mentre siete in volo. 

Teleport bosso, olto 

Headbutt: pulsante dei pugni potenti quando siete 
nelle immediate vicinonze dell'avversario 


Mosse Finali 

K Vertical Slice: tenendo premuto il pukante dello 
parata eseguite avonti, avanti, avanti e pulsante dei cali 
deboli nel raggio della spozzato 


Mosse Speciali 

Lightmimg: basso, diogonole bosso nella direzione in 
cui siete rivolti, avanti e pulsante dei pugni deboli 

Body Launch: indietro, indietro, ovanti 
Teleport: basso, olio 

Electrocution: tenete premuto il pulsante dei pu- 
gni potenti per circa cinque secondi dopodiché rilasciatelo 


Mosse Finali 

Electrocution: tenete premuto il pulsonte dei coli 
deboli per circa tre secondi dopodiché premete ripetutamen- 
te e ropidomente il pulsante dello porato e quello dei coli 
deboli rimanendo o breve distanza dall'avversario 
Uppercut Explosion: tenete premuto il pul- 
sonte dei pugni potenti per sette secondi 


(rihahohohahoha...NdChar), muovetevi in direzione dell'ov- * 
versorio e, quando gli stute proticomente appiccicati come 


POI: ro A feA 
hs #4 


Come ho fatto a trasformarmi in Kitana? Ma 
se mio fratello si fa chiamare T-1000! 


N 


PIEE=-o Ta. 
SÒ, SNSEI 


Scusa, ti potresti spostare? Mi fai un po’ ombra... 


Hat De- 

capita- 

tion: tenendo 

premuto il pul- 

sante dei pugni 

deboli eseguite 

indietro, indie 

tro, avanti rimo: 

nendo 0 notevo- 

le distonza dall’avversario 

Pit Fatality: ovonti, ovonti, avanti e pulsonte dei 
pugni potenti 

Babality. indietro, indietro, avanti, avanti e pulsante 
dei calci potenti. 

Friendship: indietro, indietro, indietro, basso e pul- 
sante dei coki potenti 


uno sanguisuga, ri- 
lasciatelo. 

Pit Fata. 
Lity: tenendo pre 
muto il pulsante 
dello porato esegui- 
te alto, alto, alto 
dopodiché rilasciate 
il pulsante della po 
rato e premete 
quello dei pugni po 
feno 


Babality: ie 


nendo premuto il solito pulsante dello parata eseguite bas- È — 


s0, basso, alto e pulsante dei calci potenti 
Friendship: bosso, indietro, avanti e pulsante dei 
coki potenti 


' Che palle! La solita firebali! 


i, me 


Stommanch Ja use i pi pai re sm if 
sg Mec: pate dei coli pvt porte dei o deboli quando sie 


Removal: basso, basso, ovonti, avanti e pulsante dei pugni deboli quando siete 0 breve distanzo dall'avver- 


Multiple Decapitation: tenendo premuto il pulsonte della porota eseguite avanti, avonti, basso, alto e poi 
simultaneamente basso, pulsante dei pugni deboli, paroto e pulsante dei calci deboli quando siete molto vicini all'ovversario. 
|? Fartality: basso, basso, basso e pulsante dei coki potenti. 


dip: bosso, bosso, basso, basso e pulsante dei calci potenti. 


Porcherie a porte, 
imminente lo versione perl piccolo Sega: son sot indusi otto 
personaggi {Liu Kang, Sub-Zero, Sc 
Shong Tsung, Mileena e Jax) e quelli della A 
giurato sui ceci che ogni personaggio ( tà | 


noggi segreti Previsto giustomente di giocare 
nc o n dolo di Gm Gs: i cono 


Box Commento: Cher Azmable 
Ebbene si: te ud e la 2 


tit brr price pigli = 
mi, le differenze con la versione da bar sono davvero risibili, Ogni 

è dotato di tutte le mosse specioli, le Fatolity, re tà 
contraddistinguevano la versione originale. | fondali sono da sogno, coloratissi-. 
mi e definiti e l'atmosfera che sprigionano è impressionante. Davvero niente 
da invidiare oll’olter ego per Super Nintendo. Il sonoro è generalmente di buon 
livello, con frasi digitalizzate discrete e temi musicali piuttosto buoni e deciso- 
mente somiglianti all'originle. Sotto il profilo della giocabilità davvero niente 
da eccepire: uno vogonata incredibile di mosse speciali, davvero difficilissimo 
tenerle tutte o memoria. Oltretutto alcune delle Friendship sono davvero incre- 
dibili, senza contare il livello di divertimento ottenibile dalla visione di schizzi di 
x - — Songue ei similia, 
— avalloti dol fotto che 
— nello presente versi». 
ne la censuro è proti- 
comente inesistente. 
Gioite quindi nel sape 
re che l'unico gioca 


Mosse Speciali 


pulsante dei pugni deboli. 


STAPSI 
FEPTICE 


TATALITY 9 


SCORPION 
Spesar: indietro, indietro e pulsante dei pugni deboli. 
Teleport Punch: basso, diagonale bassa nella direzione a voi opposto, indietro e 


Leg Trip: basso, diogonole bassa nella direzione a voi opposta, indietro e pulsante dei 
calci deboli quando siete a breve distanza dall'avversario. 


ii Ebbene sì: la versione Megadrive di 
po Mortal Kombat 2 è davvero 

M 7° stupefacente, solto tutti i punti di vista. 
Mad Oltretutto è incredibilmente aderente 
all'originale da sala. Semplicemente sublime. La 
grafica è da favola, curatissima sia nel caso dei 
personaggi che dei fondali. Gli sprite sono di 
dimensioni considerevoli, animati piuttosto bene 
e realissimi, le differenze con la versione da bar 
sono davvero risibili. Ogni personaggio è 
dotato di tutte le mosse speciali, le Fatality, le 
Babality, le Friendship che già 
contraddistinguevano la versione originale. | 
fondali sono da sogno, coloratissimi e definiti e 
l'atmosfera che sprigionano è impressionante. 
Davvero niente da invidiare all'alter ego per 
Super Nintendo. Il sonoro è generalmente di 
buon livello, con frasi digitalizzate discrete e 
temi musicali piuttosto buoni e decisamente 
somiglianti all'originale. Sotto il profilo della 
giocabilità davvero niente da eccepire: una 
vagonata incredibile di mosse speciali, davvero 
difficilissimo tenerle tutte a memoria. Oltretutto 
alcune delle Friendship sono davvero incredibili, 
senza contare il livello di divertimento ottenibile 
dalla visione di schizzi di sangue et similia, 
avallati dal fatto che nella presente versione la 
censura è praticamente inesistente. Gioite quindi 


nel sapere che l'unico.gioco che praticamente 
sarebbe pura allo ptc non è solo Super 
Street Figh 


Mid Air Throw: incontrate l'ovverso- 
rio in volo premendo il pulsante della porato. 


Mosse Finatk pc: Cpt 
Flame Death. tenendo premuto il pulsante della porato ese: 


2 Pit ROLO LI La 
i Babality: bosso, indietro indietro e pulsante dei calci potenti. 
bA Friendship: indietro, indietro, basso e pulsante dei calci potenti. 
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ne dr de er, 


Ri ne pe io 
Ah A RAT 
te PA Li lea v 


lat 1 
x bal n 
P_ 
E; : È lix 
* k 
ù - = 
» 
; “ e * 
si i Ki n A 1 E 
di , an 2 i fe 
si ® a] CASA PRODUTTRICE BS 
. 1 La Friendship di Johnny Cage: praticamente i e® : 
Cosa vedo? Una macchia di sangue! LA 
* un divo... 

« * Mammmaaaaa!!!!! su IO = misi , 
n SUE Ù Mae Pea A RE PR GENERE Ki. 
) | COMMENTO i | 

è S| PICCHIADURO | l'A: 
de @ Premetto immediatamente che sa A -% 
n Mosse Speciali 4 ) i n. 
. : Blade Throw: bosso, diogonale bassa nel è, Mortal Kombat in generale non DISTRIBUZIONE 
. 3 lo direzione a voi opposto, indietro e pulsonte dei È" mi piace affatto Neppure la prima : bi " 
* pugm deboli È sua conversione per console mi diceva | IMPORTAZIONE 
ii Mm, Blade Fury: indietro, indietro, in f-: "1 granché. Il concept è davvero scadente, sempre % AG 
dietro e pulsante dei pugni deboli ; i i! - sd. 
"I 1 la stessa cosa che ridonda ormai da anni: L 
% È. 14 Blade Swipe: indietro e pulsonte { ° ; s 6 ua - VERSIONE n n 
= dai pugid potenti contoniporinentziete picchiaduro a incontri singoli farciti di mosse È by 
Double Kick: premete consecutivamente per due volte il puksonte dei È “Y speciali...tutti delle fotocopie uno dell'altro e mi | AMERICANA | i I 
— "2% cociquando vitrovate molto vicini all'avversario “I basta. Quando tuttavia ho assistito Ma” 


Mosse Finali 
HSkewer and Lift in 

dietro, oventi, basso, avanti e pui 

sante dei pugni deboli nel raggio 


i dello spozzato È: 
Fan |Decapitation: tenendo 
se ©} premuto il pulsante della poroto 
eseguite indietro, indietro, indie ì | 
SR tro, indietro e pulsonte dei pugni hi" 
© _® potenti | 
Pit Fatality: ovanti 
| 4 ovonti, besso e pulsonte dei colc * 
,® 2% potenti 
& Babality. ovanti, avanti, avonti e pulsonte dei caki potenti 
tal 


RFriendship: tenendo premuto il pulsante della porata eseguite alto, avon 
f ti, ovanti e pulsante dei calci potenti 


" 
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i A Un colpo d’ascella così fa sempre piacere... 


«ui ru 


\ >» n" * dl - due 
“i “ 
& Peli” 
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Ue . 
e di si A sa 
. - LI 
AE? "n 
ri 
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LI Nemmeno un Pinguino De Longhi rinfresca 33 
mo così! 
% sh 
“ ci - è » da a i 
Ò bella Ret . è& *) a. PE e da 41 7 È È» 


all’incredibile spettacolo offerto da questa 
conversione di Mortal Kombat Il sono . 
davvero sbiancato: semplicemente 

impressionante. Ciò non significa che mi sia 


VOMERO GIOCATORI È - 


ricreduto 0 abbia ritrattato le mie convinzioni: il}, #sesess® mme. ca 1 
concept è sempre lo stesso. Il fatto è che quando {i ec 
si ha una grafica di tale portata, un sonoro di . GRAFICA 94 È 
tale portata, una giocabilità di tale portata, una {È Mi 
longevità di tale portata è davvero difficilissimo Incredibilmente ì ® 
storcere il naso. Grandioso il fatto che, oltre alle |. fanali anionet 4% 


bar con sprite di egregia 
fattura grafica e animati ì 
| piuttosto bene nonché fondali - 


suggestivi e definiti 


solite mosse speciali e Fatality, ci siano a 
disposizione anche le grandiose Babality e le Ù 
spassosissime Friendship che costituiscono se 


non altro una buona variazione al solito tema La SONORO 89 
“fi finisco con un bel mossone sanguinolento”.| |. j 
personaggi sono stati ricreati perfettamente, così {î® Riccia re E° } 
. . Cig: 13 notvetti 
come i fondali e le musiche: tutto sembra > ili ai aci ma |P 
davvero reale. Il numero delle mosse speciali e |" ligenatale dribuon livello È 
di tutte le Fatality è davvero assurdo, credo che {è 
neppure il tanto acclamato Super Street a 
Fighter 2 vanti un numero di mosse così alto. [ESSENIN'|'{IR}[! 90 7 
Adesso non iniziate a domandarmi quale frai | 
digita sO; i; s Incredibile il numero st 

due è il migliore poiché entrambi vantano una "Ii iii GR day 
grande realizzazione tecnica. E’ tutta una |: disposizione, oltretutto di una ei 
questione di gusti. personali. lo posso solo "i aa pesi eci ph 
ribadire che Mertal'Kombat}2 è davvero dl volete! ua 
vii LONGENTÀ — Qu 

i Piuttosto impegnativo de” | 

giocare contro la macchina, [I 
divertente contro un secondo 
+ 
a 
È Da 


Li 

BURP! i 
Pig = Dei + “a -( ® ui | E "at 

"A i Ei, î o cia » n IL RI| lo bl Y* è, 


REVIEN MEGRDRIVE 


te le redenziali: ttro i 

SI RINGRAZIA (MAI. pravenianii di Gin, lght- 
CONSOLE terra, Messico e Jamaica, quattro sce- 
va “TV ved = nari completamente rndoxi, quattro 


nuovi musicali, nuowa. mosse se 
grete per i rimari@fifi dodici. personaggi, E 
grafico debitamente rinnovato e fileccoto, e per fi- 
nire nuova presentazione»*Basta davvero tutto ciò 
a giustificare l'uscita di una @mnesima versione di 
un picchiaduro di successa? Se il titolo in questione 

corrisponde a Street Fighif@à*2:probabilmente si... 


7A 


ul ‘agire! fer TO) I 


' di Mn» SPORE TO DE 
"TSE ie irene «rl 


GUILE 


REVIEW MEGRORIVE 


NIN NIN But. 


[oa — —" 


# da rd À 
\ 
este ua COMMENT 
BALROG Niente da fare, non cambierò idea. 


che questa ennesima versione di 


Street Fighter 2 può, CASA PRODUTTRICE 
La na IX considerarsi un gioco eccellente, ma 
l è sz 7 { SI solo a metà. Questo perché? Semplicemente | capcoM | 


a Per intenderci continuo ad affermare 
e 
x 


per il fatto che, vista la data di uscita, avremmo 


Sri PC Lira as ii E comunque potuto attendere un paio di mesi GENERE 
; oltre e dilettarci con la versione Super Turbo. 
Bin Tac Cosa sarebbe cambbiato? Innanzitutto ogni PICCHIADURO 


ciare personaggio avrebbe acquisito l'ormai arcinota | ; 
» Combo Moves e in più ci sarebbe stato il DISTRIBUZIONE | 


fantomatico diciassettesimo personaggio. Non 

è moltissimo, lo so bene, ma chi ci assicura 

adesso che fra qualche mese la Capcom non = _ 

immetta sul mercato proprio quella versione? VERSIONE 
9 Sarebbe una bella presa per i fondelli non vi 


pare? Rammarico dunque per questo motivo e GIAPPONESE 


gioia invece nel constatare che ogniqualvolta 33 
venga editata una versione di Street È NUMERO GIOCATORI 
Fighter 2 questa:risulta sempre piazzarsi ai {8 
vertici delle classifiche deilGi6ghi più venduti ed I 1/2 
anche questa volta sarà così. Meritatamente? 

SI Mah, fate un po' voi... 


a 
Ò 
z 


Hmmm... Devo dire la verità? trovo 
che le lacune rilevate da Char siano 
ben poca cosa per sminuire il valore 
della presente conversione. Anche la 
versione per il sedici bit Sega risulta 
altamente fedele alla versione da sala giochi: 
ogni personaggio ha caratteristiche identiche e 
mosse riprese perfettamente sia nella 
funzionalità che nell'estetica. Gli sprite soono 
disegnati ed animati in maniera egregia e la 
velocità di gioco è a dir poco stupefacente. | 
fondali sono globalmente buoni anche se non 
troppo definiti e non ricchissimi di colore. Punto 
dolente sono invece le colonne sonore, 
direttamente tratte dalla versione originale, ma È 
non certo convincenti e non paragonabile a Y Non è la versione turbo! | _ 
quelle del Super Nintendo, ad esempio. Stessa idr 
cosa dicasi per gli effetti sonori, da pari loro Îa LONGEVITÀ 
abbastanza deludenti. Il resto invece è tutto ai 
massimi livelli: giocabilità Super, longevità 
Super, insomma quasi tutto quello che ci vole 
per creare un gioco perfetto. Peccato per il 
sonoro, ma anche così com'è Super Street 
Fighter 2 The New Challengers si 
dimostra il miglior picchiaduro disponibile per 
Megadrive.aipatto che, come afferma Char, 


risultore ii tutto un pochino più 
arduo 


qualcuno'@ fiovembre nonse he estarfuàri con 
qualcosa del tipo Super Street'Fighter 
2 Turbo. 


REVIEN MEGADRIVE 


La versione Megodrive di Fatal 
Fury 2 si dimostra uno conversione 
obbastonzo fedele dell'originale da 
solo (entro i limiti imposti della moc- 
chino, naturalmente). Come tale, o 
differenzo dello precedente versione 
sempre per il 16 bit di caso Sega, è 
possibile effettuare gli incontri su 
due livelli di profondità, il che confe- 
risce alla struttura maggiore spesso- 
re. Oltre a bolzellare da un piano 
all'altro come semplice difesa è pos- 
sibile combinare al salto due diversi 
attacchi speciali, così da ottenere un 


pugno e un calcio volante nel coso in 
cui si incroci un avversorio duronte il 
combio di profondità in volo oppure 
una presa se questo viene effettuato 
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DUE PIANI 
DI MORBIDEZZA 


da terra. Ogni personaggio è stato 
ripreso nelle sue caratteristiche prin- 
cipoli, suddivise in porametri di velo- 
cità, ogilità (contraddistinto do fac 
lità di controllo del personaggio o 
meno), forza (determinato 
dell'energia sottratta od ogni singolo 
aftocco) e mosse specioli e segrete 

Queste ultime sono rimaste invariate 
sia nella spettacolarità grafica, sia 
nel metodo di esecuzione incasinatis- 
simo. Ogni personaggio è dotato di 
uno proprio mossa segreta, similare 


- allo versione originale e, come tale, 


reconte grandi crisi di nervi nel mo- 


- mento in cui si prova od eseguirla. 
In queste pogine troverete descritte 
mosse segrete e speciali dei singoli 


personaggi consi- 
derondo questi ri- 
volti verso destro. 
In coso contrario è 
perfettamente 
inutile dire coso si 
renderà necesso- 
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REVIEN MEGR === 


posa LA bi | 


£ dopo La Guerra dei Mondi 


ecco a voi... La Guerra dei 


Tondi!!! 


Ta 


COMMENTO 


Che dire del presente Fatal Fury 
2 se non che si dimostra un gioco 
più che discreto nel suo globale? 
Buono come titolo a sé stante, 
discreto quale conversione. La differenza con 
la controparte Super Nintendo si fa sentire 
con maggior rilievo nella parte grafica e in 
quella sonora, tutto lì. Ciò non significa che 
sprite e fondali siano la rozzezza fatta 
videogioco, anzi, devo ammettere che mi 
aspettavo risultati decisamente peggiori. Gli 
sprite non sono enormi ma di grandezza 
media, disegnati abbastanza 
bene e animati discretamente. Sono inoltre 
dotati di tutte le peculiarità che li 
contraddistinguevano nella versione da sala 
giochi, dalle mosse speciali agli attacchi 
segreti (bella lì!). Parimenti anche il modo per 
ottenerli è rimasto pressoché invariato: così ci 
si ritrova a dover smanettare come dei 
forsennati (soprattutto nel caso dei colpi 
segreti) e a volte senza ottenere risultati 
apprezzabili. L'aspetto sonoro ripropone gli 
stessi temi della versione SNK orchestrati 
discretamente bene, mentre gli effetti quasi 
mai raggiungono livelli sufficienti. In definitiva 
un buon picchiaduro, ennesimo clone di 
Street Fighter 2: peccato che proprio in 
questo numero potrete trovare qualcosa che lo 
surclassa di bruffo efon ènemmeno il caso 
che stia a dirvi casa. 
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REVIEW MEGADRIVE 


ANG or FIGNLERS 
Pe NO OF FIGHTERS 


RADI 
% >. 
a < 
È _ = 
Pai 
" 
ce tene a i 
‘ x» * 


Uè ragazzi! E’ arrivato un 
gioco nuovo completamente 
originale: è un picchioduro uno 
contro uno... Ke 2 balotos... 


"mir "te [2 A Lea è E È Do 
RE. ta = di NL Pic AA 
pod A ail la > 
Fa e; ì A fa RITA 
") L +è Cosa faranno mai Terry e Mai 
ai Lig uu da soli in Thailandia? Ma è 
cranica ne e ovvio, si pigliano o mozzate! 
Cosa pensavate? 


Il demo è utilissimo per studiare il modo di combattimento dei vari 


personaggi, e in più si possono ammirare gli stupendi fondali... 


Si, ma almeno prima di lottare lavati i piedi... 
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COMMENTO 


Meno esaltante della precedente 

conversione per Super Nintendo 

ma sicuramente giocabile e 

divertente: strano caso che proprio 

su questo numero si trovi anche il 
suo diretto concorrente (nonché ispiratore) 
ovvero Super Street Fighter 2. Dopo aver 
visto questo ultimo titolo, comunque, tutto 
passa in secondo piano... A favore di Fatal 
Fury 2 giocano sicuramente longevità e il 
numero elevato di mosse speciali, ma il tutto si 
esaurisce qua. La grafica è a livelli medi con 
sprite di buona fattura e fondali più che 
discreti e stessa cosa dicasi per il sonoro 
Nulla che possa essere messo a confronto con 
l'altro grande titolo del mese, naturalmente 
Mosse speciali e segrete sono state 
perfettamente ricostruite, anche nel modo di 
ottenerle: peccato che alcune siano così 
complesse che verrebbe voglia di 
scaraventare cartuccia e pad giù dal balcone 
Se già eravate appassionati della versione da 
sala di Fatal Fury 2 sappiate che la 
conversione per Mega Drive si dimostra tutto 
sommato abbastanza fedele, ma se quello che 
cercate è unicamente un buon picchiaduro e 
non avete in mente un titolo fisso, flippate 
immediatamente a pagina 62, dove ad 
attendervi.c'èil titolo più esaltante di questi 
ultimi anni 


CASA PRODUTTRICE 
TARARA | 


GENERE 


DISTRIBUZIONE 
[ParaLuRA | 


VERSIONE 
| GaAPPoseess 


NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 


Sprite disegnati bene 
Gninngti discretamente 
W Fondoli nella medio è 
velocità di-gioco non Ireppo 
esaltante 


SONORO 


Tutte le colonne sonore 
originali riprese piuttosto 
bene 


T....ma a lungo andare 
monotone e farcite di ele 
sonori deludent 


GIOCABILITÀ 


Sicuramente immediato 
e divertente 
T Alcune mosse speciali vi 
faranno venire i nervi a fior di 


pelle: assumere un Valium 
prima di giocore, prego 


LONGEVITÀ 


Buora varietà di 
personogg: 8 diversi livelli di 
difficoltà 

Ottimo bilanciamento dei 
personaggi 


GLOBALE 


Picchiaduro abbastanza 
buono nel complesso, peccato 
che di questi tempi ci sia 
qualcosa in grado di 
surclassario di brutto 


receduto da 
una pompo- 
sa campa- 
gna pubbli- 
citaria, ma 
in ritardo di uscita rispet 
to ai diretti concorrenti, 
ecco giungere sugli scher- 
mi del Megadrive uno dei 
titoli calcistici più attesi 
della stagione. A propor- 
celo sono quei maniaci 
dello sport della Parkpla- 
ce, già autori di due gran- 
di titoli come John Madden 
Football e NHL Hockey. Sulle 
discipline americane si sono dimostrati piuttosto 
ferrati, riusciranno altrettanto bene in uno sport che 
negli States ottiene successo solo a livello college e 
femminile? Vi anticipo che il risultato (come avrete 
certamente già notato dal punteggio globale) non è 
particolarmente esaltante. Dopo aver visto un mi- 
riade di simulazioni calcistiche in questo periodo, 
ognuna dotata della propria bella pappardella di 
opzioni, trovarsi davanti a una 
schermata con solo 5 variabili da 
definire dà una sensazione di im- 
potenza. Solo per darvi un esem- 
pio vi posso dire che una di que- 
ste opzioni permette di inserire o 
no i falli durante il gioco (le altre 
sono ancor meno fantasiose). 
Wow, che innovazione veramen- 
te interessante... Se poi pensate 
che quando giocate contro il com- 
puter quest’ultimo si comporta in- 
dipendentemente dalla vostra 
scelta, sbattendovi impunemente 
per terra ogni volta che ne ha 
l'occasione! Questa impossibilità 
di tenere palla vi costringe forza- 
tamente a eseguire un gioco ma- 
novrato: sfortunatamente non è la cosa più facile di 
questo mondo e molto spesso il vostro giocatore 
passerà la palla in punti totalmente sguarniti del 
campo. Le partite vere e proprie poi sono un inno 
alla frustrazione: mentre lo schermo scrolla a de- 
stra e a sinistra nella tradizionale veduta laterale, i 
giocatori avversari vi infilano in velocità ovunque, 
eseguendo poche ma sicure azioni che li portano 


quelle che avevo era 
che i programmatori 
della Parkplace 
fossero dei miti a 
realizzare 
simulazioni sportive. 
Come possono gli 


sempre in gol. Quando si gioca in due tutti questi 
difetti vengono ridimensionati, ma solo perché en- 
trambi i giocatori subiscono le stesse limitazioni, ed 
è possibile apprezzare alcuni buoni spunti della 
grafica e dei particolari simpatici, come il dribbling. 
Il valore di fondo del gioco comunque non cambia e 
questa cartuccia continua a rendere molti punti a 
prodotti come Sensisoccer. 


affiancato il loro 
nome a un simile 
gioco? | controlli 
sono quanto di 
meno istintivo si 
possa pensare 
e tutto lo schema ne 
risente. Tutti i 
particolari sembrano 
realizzati con 
approssimazione: 
grafica, sonoro, 
opzioni, nulla 
fino in 

agazzi, che 
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Mondiali in USA sono an- 
dati da schifo (perdere 
con un Brasile così scarso 
è davvero da chiodi), 
quindi non vi sto a me- 
nare la rava e la fava sulla storia di 
questa competizione o amenità simili. 
E poi FIFA International Soccer lo 
conoscerete tutti, no? 

Per i pochi (furbi) che non si fossero 
comprati la cartuccia ricordo che si 
tratta di un “gioco di calcio” con 
un’avveniristica inquadratura isome- 
trica (“totalmente innovativa” l’ha de- 


finita qualche rivista, dimenticandosi FO di 


che è da secoli in giro Goal per il NES, VOTA 
che sfrutta la medesima visuale), un a 
casino di animazioni e colpi possibili e le solite op- 
zioni presenti in qualsiasi titolo della categoria. Le 
virgolette per la definizione “gioco di calcio” sono 
presto spiegate: FIFA è troppo poco realistico per 
essere una simulazione e troppo poco veloce per 
essere un arcade. 

Le stesse limitazioni si riscontrano nella giocabilità: 
poche bombe da 30 metri bastano per soggiogare 
la difesa avversaria, l’azione è spesso confusa e 
più che giocare a un finto Italia - Brasile sembra di 
assistere a un remake videoludico di Poggibonsi - 
Cormano. “Ma qualcosa di buono avrà questo gio- 
co?” obietterà qualcuno... Beh, sì: vedere le parti- 
te, senza giocare, è abbastanza divertente: rove- 
sciate, colpi di testa, lanci, ma a questo punto, con 
gli stessi soldi, vi potete abbonare a Tele +2 e se- 
guire le partite del Campionato Italiano... 


La simulazione calcistica più 

sopravvalutata del mondo arriva su 

CD e, tanto per cambiare, le 

differenze fra dischetto argentato e 

cartuccia si contano sulle dita di una 

mano. Cosa ancor più tragica, tali 
differenze non sono sufficienti a coprire le 
pecche di un titolo davvero ingiocabile e di 
una banalità paurosa: le partite si riducono a 
un tirassegno da una distanza di 30 metri, 
come se tutti i calciatori del pianeta avessero 
la sabongia di Koeman e i portieri fossero 
scarsi come Campos, e la possibilità di 
giocare in quattro contemporaneamente 
aumenta il divertimento iniziale, ma alla 
lunga stanca. Tre cose sole si salvano di 
FIFA su Mega CD: il sonoro (con cori e 
menate varie), il videoclip introduttivo (“alla 
NHL 94”, davvero fenomenale) e il fatto 
che il gioco sia sponsorizzato dalle Adidas 
Predator, le migliori scarpe da calcio esistenti 
sul mercato. Fate un po' voi... lo aspetto 
Sensible World of Soccer. Certo, 
uscirà a Dicembre ma volete mettere? 


oading . - Please wait 
È e | 


Bell si cietta a velocità warp per bloccore il tiro di Brolin: peccato ci siano 
i nomi inventati in FIFA.. 


COMMENTO 


#22, E' incredibile come questo titolo, 
realizzato in maniera mediocre e 
=. dalla giocabilità alquanto limitata, 
possa piacere a così tanta gente. 
Non ci si diverte, non ci si 
appassiona, non è realistico, eppure ha 
venduto zilioni di copie. Tutti sapevamo che la 
EA ci avrebbe propinato questa versione su 
CD ed era altrettanto prevedibile (ma 
comunque evitabile) ia le migliorie si 
sarebbero limitate al sonoro e a qualche 
optional qua e là. Così è stato. Come era 
successo con NHL 94, la EA ha cercato di 
ottenere il massimo risultato (vendere di 
brutto) con il minimo sforzo: purtroppo per la 


Î casa USA però, NH era un titolo che 


pompava adrenalina alla stragrande, mentre 
su FIFA è meglio stendere un velo pes Il 
calcio è ben altro e speriamo che gli 


americani se nessiano resi canti con gli ultimi 
_ mondiali... Paolo 
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SERVE QUALCOSA | 
PER VINCERE? 


- Se pensate che la vestra bravura non sia sufficiente a vincere le gore e volete o 
‘tuttii costi rendere la vestro macchina più competitiva, potrete, dopo ogni per- 
corso, usufruire di un simpatico negozietto in cui investire le vostre vincite. Po- 
trete acquistore pneumatici per migliorare l’oderenzo. motori per avere sempre 
più cavalli, turbo per ottenere accelerazioni spettacolari e... dei power up 

i “prticolri” pe fare simpatici cherzeti in gara 0 vostri ovversr. RE 
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Gini scriead i 


Inutile dire che sul ghiaccio la tenuta di strada è assai più precarie. nonb, thò 
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BAD MAMA 


GIOCARE DA SOLI... 


Mel coso non i divriate più 0 srocciore gli veri computerizzati, potete 

sempre organizzare emozionanti sfide con i vostri amici. E infutti disponibile 
DE, pra , [e un'opzione per due giocatori contemporaneamente: in questo coso lu visuale di — 
Bus INESS 005 ri = — ri cdot l gioco viene ridotto e divisa o metà e ogni giocatore avrà o disposizione uno — 
i onc parte dello schermo in cu guidare proprio bolide. A volte io schermo sembro È 
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Come potete vedere in Combat Cars c'è un “cammeo” di Cindy TCA Re o 
Crowford... SS n 30. Mpa 
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I RAGAZZI DEL BRACCIO 
DELLA MORTE 


Ì GONE | 


COMMENTO 


sO ». w 4 Appena si inizia a giocare a 
= E Lt : > Son = goosr L° Combat Cars, la prima cosa che 
< viene in mente è la grande 
pegEO 274 / somiglianza che ha con Micro 


i Machines. Il paragone con un 
a gioco che comunque ha avuto un 
o E, i discreto successo potrebbe essere 
È NESTA ì penalizzante per questa cartuccia, e in effetti 
lo è. La grafica, pur non presentando grosse 
COMMENTI lacune, non è eccezionale e lo scrolling delle 
vetture sullo schermo è piuttosto lento. La 
E’ sempre la solita storia. Prendete giocabilità in singolo è veramente poca, ma 
una dose di Micro Machines, acquista parecchi punti se giocato in due. 
aggiungete uno spruzzo di Road Negli emozionanti testa a testa Combat 
Rash 2, una quantità abbondante Cars offre il massimo di quelle che sono le 
di Rock ‘n’ Roll Racing, sue possibilità di divertimento. 
mescolate abbondantemente il tutto e otterrete Sfortunatamente le poche opzioni non ne 
Combat Cars. Questo gioco presenta fanno poi un gioco molto longevo. Combat 
caratteristiche prese un po' qua e un po' là Cars poteva essere sviluppato molto meglio e 
dagli altri prodotti del genere. La grafica è ormai all'orizzonte siiprofila arrivo di 
ben studiata pur non risultando mai Micro Machines 2... 
eccessivamente accattivante e lo scrolling, 
soprattutto nel modulo a due, non convince 


fine in fondo. Quello che ha di strano questo 
gioco è che è comunque divertente, si ha il 
fenomeno “ancora una partita e poi basta” 
che vi fa rimanere per ore attaccati come 
degli scemi allo schermo. Non è niente di 
eccezionale, maswi. fa passare comunque delle 
ore divertenti. 


Scusate, sapete come si fa a salire sulle moto in 


Streets of Rage 3? 


There goes the neighbovrhood... 


Quello che vedete nello foto è uno dei boss del gioco. Ognuno di essi presento 
numerosi punti deboli che vanno tolti di mezzo in un certo ordine. Sfortunato- 
mente è impossibile difendersi contro le raffiche di mitra che partono do alcuni 
di questi mostruosi ordigni, il che è piuttosto frustrante 


COMMENTO 


Lethal Enforcers è l'unico gioco decente di questo genere che 

stia spopolando fra i possessori di Megadrive, perciò Body 

Count non ha certo da temere una concorrenza numerosa. 

Questo però non ha molta importanza, poiché se non ci si 

gioca facendo uso di una pistola o di un mouse, Body Count 
risulta assolutamente ingiocabile. Con l'aggiunta di una delle 


summenzionate periferiche, l'azione è di gran lunga più divertente. 
Purtroppo il gioco è incredibilmente limitato sul versante della varietà: 
dopo un paio di livelli, si può dire che abbiate già visto tutto. A meno che 
non abbiate soldi da gettare. alwentà,wvi.consiglierei di rivolgere la vostra 
attenzione e il vostro porfafoglitda qualche altra parte. 


Purè con le moto d'acqua vanno in giro ‘sti 
beoli... 


pi‘ ca pae I I sa 


Body Count presenta un ricco assortimento di power-up. Alcuni di essi sono 
nascosti sullo sfondo, altri galleggiono per lo schermo nell'attesa di essere col 
piti. Più preziosa è l'icona, più velocemente si sposta lungo l’area di gioco, ren 
dendo così più difficile la sua cottura 


Il quarto livello in piemo effetto: occhio a quei missili! 


COMMENTO 


Senza ombra di dubbio i 
possessori di un Menacer o di un 
Sega Mouse staranno sbavando 
dal desiderio di avere un gioco che 
faccia uso di questi particolari comandi. Beh, 
anche se non può essere considerato 
esattamente ciò che fa al caso loro, Body 
Count è uno sparatutto in soggettiva 
abbastanza dignitoso. Tuttavia, BC presenta 
un difetto comune a molti altri giochi del suo 
genere: è povero di cose da fare e 
(similarmente al gruppo musicale omonimo, 
capeggiato da Ice T) estremamente ripetitivo 
Body Count è un buon esempio di tirassegno 
piattaformico, ma personalmente trovo questo 
genere di giochi alquanto monotono. A meno 
che non siate disperatemente in cerca di un 
titolo da usare.con il mouse o la pistola, io 
non mi precipiteteifiòri heppore per dargli 
un'occhiafàì 
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hi di voi ha un passato da videogio- 

catore con una certa esperienza, sicu- 

ramente ricorderà il periodo in cui la 

Psygnosis furoreggiava sui maggiori 

formati con i suoi titoli. Il successo 

della casa di Liverpool era dovuto principalmente 

all’ineccepibile realizzazione tecnica e alla cura 

per i particolari che si avvertivano durante il gioco. 

Certo, gli anni d’oro sono passati, e ora altre case 

godono degli onori della ribalta, ma qualche coni- 

glio dal cilindro la buon vecchia Psygnosis riesce 

ancora a tirarlo fuori, Il gioco che andremo ora a 

esaminare è il seguito del 

famoso Shadow of the 

Beast, una via di mezzo 

fra un platformigame e.un 

arcade adventure in cui 

erano richieste doti di de- 

strezza, ma anche preci- 

sione e intelligenza. Allora 

interpretavate il ruolo di 

un ripugnante caprone, 

ora invece avete ripreso le 

sembianze di un essere 

umano. La sostanza non è 

però cambiata e vi trovate ancora a girare per i 

tetri è cupi paesaggi cercando di blastare gli orridi 

mostri che vi ostruiscono il cammino. D'altro il gio- 

co non offre molto: come al solito dovete cercare 

di sbarazzarvi del solito demone e, per raggiun- 

gerlo, oltre che affrontare i vari nemici, potrete an- 

che servirvi dei vari personaggi che incontrerete 

durante il viaggio e che vi forniranno informazioni 
preziose... prima di cercare di farvi a pezzi! 


Ci sono giochi che, pur col passore degli anni, man 
tengono inalterato il loro divertimento: sono i grondi 
dessici che non ci stancheremo moi di giocare. Sfor 
tunatomente, Beast II non rientro in questa 
categoria. Lo schema di gioco sa un po' di vecchio e 
non regge il passo con i nuovi prodotti del mercato 
L'azione di gioco, indipendentemente dalle pecche 
tecniche, è lento e comunque non riesce a coinvolge 
re fino il fondo il giocatore. Sicuromente dicendo 
questo mi tirerò dietro le critiche dei molti fans di 
questa soga, ma onestomente penso che ci siano 
molti altri prodotti che volgono lo pena di essere 
comprati più di questo gioco, per giunta su (D 
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Se devo essere | 
? della versione An 
gioco 


l'introduzion 


Oprio sincero, 
liga di questo 
solo 


COpprezzavo 


era veramente 
, soprattutto considerando l’anno in 


stupenda 
cui era stata realizzata 


Non ero comunque 
prevenuto nei confronti di questo gioco 
perché, si sa, dalla Psygr 


sia capolavori che 


OSIS CI SI PUÒ 


( Ì 
aspettare s sonori faschi. In 


questo caso ci troviamo Ribedi a una via di 


mezzo, il classico gioco ibrido che non è 
| 
certo da buttar via 


“Stig 
convincere fino in fondo. Lo grafica è 


ma che non riesce a 
senz'altro DUONA, 
eziosito da di 
Appunto in quest 


così come il sonoro, 
| - | 
aloghi digitalizzat 


dialoghi È 


mpi 


@ però uno dei 


- Ì 
più gravi problemi le) questo g OCO, | Tempi ©” 


accesso al disco. | caricamenti rompono 


troppo l’azione, di per sé ben poco eccitante 
al punto da rendere Beast Il monotono e 
talvolta persino frustrante La cartuccia non 
era niente di particolare e questa era 
l'occasione per migliorare almeno in parte il 
gioco, in 


gli stessi problem del Prececessore e per 


Non capisco la Psygnosis. Avevano 


già prodotto una versione per 


O Versione D presenta 


Meda-C 


giunta ne ha di nuovi cartuccia piuttosto modesta e invece 


che sforzarsi di migliorarla o, 
add 
totalmente nuovo per Mega-( 


titolo 
-D, hanno 
riportato pari passo il gioco cos 


irittura, produrre un 


com'era, con 
tutti i suoi difetti, aggiungendo soltanto 
maldestramente alcuni ritocchi all'aspetto 
sonoro. Beast Il non è totalmente da 
disprezzare, la grafica è buona e 


o schema è 
quello della prima puntata: il fatto è che i 
tutto comincia a risultare piuttosto datato e 
non riesce a regiiere il passo con i prodotti 
che escono in questo periode 
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413 Il vostro personaggio vi 3 


permette, fin dallo prima É 
partito, di kguidore di meglio pretiatitizz) 


ogni fipo di nemico 


Ti Loncentà xy) ; 


Il gioco non presenta LE 
2 Quella sido necessorio per E 
enderio duratura. Dopo i 
x poche porfile vi sarete giò i 
stonati di giocario 


Que 00 


Non è un grande sc - 

nvestimento: allo versione su nd EE 
tortutcia moncono sbicmente rito 
e trasi digitalizzate, che tro 
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andelbrot. Il nome.del progenitore 
della Matematica del Caos deve esse- 
re passato per la mente di. qualcuno 
alla prima visione della sua superfi- 
cie. Chilometri di terra arida e unifot- 
meircon un disegno.a frattali senza alcuna netta di- 
stinzione nell’insieme, eppure.ogni acro, ogni me- 
tro, ogni millimetro lievemente diverso da quelli 
che.Jo.circondano. L'estetica, o anche-gli antiquati 
sistemi della. teoria dei numeri del tardo ventesimo 
secolo nomierano nella mente.di quei primi esplo- 
ratori. Era la ritertta di risorse, e in particolar mo- 
do quella di una vena generosa di Meridium, mi- 
nerale indispensabile per la Super Fissione, ad ali- 
mentare i loro impulsi esplorativi. Non originaria 
della Terra, questo elemento è reperibile su pianeti 
di alta densità in cui sono concentrati metalli ecce- 
zionalmente pesanti. Pianeti come Mandelbrot. 

Mandelbrot diventa presto teatro di una. operazio- 
ne coloniale. di estrazione mineraria, e.ib.lento stu- 


FILECO 


pro di un mondo desolato 
ha inizio subito dopo. Ma 
il globo frattale riserva 
una brutta sorpresa. Il 
bio-computer principale, 
MOSES (Multicameral Or- 
ganic Synergistic Energi- 
sed System; e non chiede- 
teci di tradurlo se ci volete 
bene - Ndr) viene danneg- 
giato da un virus per ma- 
no di una compagnia mi- 
neraria rivale, Rivalutan- 
do i colonizzatori come una minaccia per Mandel- 
brot, MOSES mette a repentaglio vite e profitti. Sul- 
la Terra si decide di inviare una costosissima spe- 
dizione semi-militare a disattivare l’insano calcola- 
tore, e tre Armodillos BAM fanno dunque rotta per 
Mandelbrot. 
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Battlecorps ì il secondo 
gioco a fore uso del rendering 30 


minente Sowlstar, e un princi 
pio simile è ollo base di BC Ra- 
cers (oro intitolato Chuck 
Rally), un gioco di corso in 
treddi attualmente in lavorazione 


che la Core Design ha creato lo scor 
so anno per la versione Mego-CD di 
Thunderhawk. Lo stesso 
tecnologio è stato impiegata nell'im 


La vostra missione viene esourientemente riassunta a viva voce dal 
Coordinatore della Missione, il Tenente Calgary, con l'aiuto di dia- 
grammi. C'è anche una introduzione cinematografica alla trama del 
gioco in Full Motion Video. 


Battlecorps trasuda originalità e 

innovazione fin da quando si 

accende la console. Persino il menù 

delle opzioni fa rimanere a bocca 

aperta in quanto ruota entro una 

prospettiva tridimensionale 
isometrica. E quando si comincia a giocare, 
la sua bellezza si fa ancora più evidente. Lo 
scrolling e i movimenti sono fluidi e 
reagiscono perfettamente ai comandi. | 
paesaggi e gli sprite sono stati realizzati con 
grande cura, tanto che è quasi un peccato 
distruggerli. La solidità della struttura di gioco 
è superata soltanto dalla semplicità del 
sistema di controllo: muoversi sul terreno di 
Mandelbrot sembra la cosa più naturale del 
mondo. Oltre a ciò, la musica è fra le migliori 
che abbia mai udito in un gioco. La mistura di 
chitarre furiose e basi ambient e techno 
aderisce perfettamente allo scenario da 
incubo in cui si muovono i nostri marines 
corazzati di titanio. Questo è un ottimo 

io di progettazione e programmazione 


che ha dato dei bei , e ciò rende o 
Bettiecorps le per la 
dischettoteco del TO: 
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sparatutto futuristico come 
Questo 


COMMENTO 


Gagliardo! E’ raro che una compagnia prenda nota delle 
dA: nel modo in cui la Core ha ovviamente fatto con 


Thunderhawk. Battlecorps ha preso tutte le 

caratteristiche migliori di quella radicale simulazione di volo in 

elicottero e ne ha migliorato notevolmente la giocabilità. Benché il 3D 

perda un po’ del suo impatto alla seconda partita, il gioco rimane una 

festa per gli occhi, ed è sorprendente quanta varietà visuale ci sia dal 

primo all'ultimo livello. Comunque sono le missioni, non la grafica, il vero | 

elemento portante del gioco. Un bel conflitto strategico è senz'altro più 97 
interessante di una sessione di blastamento senza cervello, sebbene 

Battlecorps possa diventare tanto frenetico quanto possiate | Ungiocosudischetto di er 
desiderare e sia diabolicamentte impegnativo negli ultimi livelli. E' l’unico {° splendidi fattura con i giusto | | 
sparatutto tridimensionale alla Mechwarrior disponibile per una 

console della Sega, nonché un gioco essefiziale nel suo genere. 
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Onestamente non sono mai stato 
un fan di simili giochi, ma a dir la 
verità non mi è dispiaciuto provare 
i i a fondo Magic Bubble. La 
QUIRRA - realizzazione tecnica di questo prodotto è 
Ne OUAGE 23 | purtroppo nella media (e dico purtroppo 
ì perché la media dei puzzle game non è 
proprio elevatissima), vista la scarna veste 
grafica e sonora, ma come giocabilità non è 
niente male. E visto che in questo tipo di 
giochi è proprio quest'ultimo il fattore più 
importante, mi sento di consigliarlo a tutti gli 
sfegatati del genere, magari dopo un'attenta 
visione. Infatti c'è a chi piace ea chi no, ma 
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T Piccoli e orridi sprites si 
muovono sopra uni compo 
putrido con un pessimo 
scorrimento verticale 


SONORO 


T In linea con il resto del 
gioco, anche quest'aspetto è 
realizzato in modo veramente 


Oh mamma mia, cosa mi tocca 

vedere! Il glorioso Master System, 

pur sulla via del tramonto, è capace 

5) di molto più di questo! Ultimate La 

Soccer sarebbe un prodotto decoroso, forse, 5 di te 
solamente su un Atari VCS. Lo scrolling è Ria 
qualcosa di esilarante e a volte la console non 
riesce neppure a tenere l’azione al centro È: Dana poche pini 
dello schermo, così che dovrete usare la ; i l'unica funzione di questo 
fantasia per capire dove cavolo state nti pria quella del 
andando. Segnare poi è scandalosamente i 
facile, grazie ad alcune azioni sicure che vi 
permettono sempre, e ripeto sempre, di fare 
gol. Cosa può spingere una mente umana a : 
produrre un simile schifo? E cosa, ancora di TIT NC OR > RI, Avete quolche amico 
più, può spingere.una mente $mana a Ve gpiuii rele È Pena 
comprare, pagandolo profumatamente, D) è l'è Ta san Lie REdg Convincetelo a comprare 


Ì hifo? Ai ip n __ pel si questa cortuccio è gli avrete 
questo schifo® Ai posteri lardua'sentenza _ PS nile 
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È laprima A City e sui :3 
suoi maestosi muri incisero le prime 
cronache, 


Entrate in prima perso mon- 
do futuribile, meraviglioso e spie- 
tato di MUTANT CHRONICLES, a. 
metà tra il gioco e laé fantasia, 3 


© ;; 


da PB MP 


CH TÀ ON nic c a Lig 


; Sara ; Les ASTE, - Di 
MUTANT CHRONICLES, 4.) opera stiutivirato în sd 
| Fascicoli settimanali, non è solo uno TE atconto e 
* Jicato alle mitiche simo ic di vasa: ‘ai di 


» 
"NU 
0 


reet e attimenti d nipa 
l'Oscura Simmewta un mondo fantastico è, | oi 1 
Tutte le missioni si svilupf eran 10 su supertit 


da nove Rae tat un'set d È: 
zz e com sonar l'a ioto, che a 
rio introduttivo, per passare al.ite 
a e quindi a quello Nvanzato. 
| Seguiteci dunque in questa splendida, ciottriszonie du: 
Vi ‘aspettano molte sorprese! —. sr [I : 


_M HRONICLES ‘alutamente vietato perdere l'ap- 
_ puntamento settimanale in edicol cola. gt sneredione mondo 
} del Ila Eecnofantazy! 1 STO pe 


; OGNI SETTIMANA 


Ss 


TALIANA ne 


“» Mu < rpger 
ife, 7! 
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oppure fuxate allo 02/66981159 


1) MORTAL KOMBAT ACCLAIM Picchiaduro (127) + 


3) FIFA International Soccer EA (69) = 


Sportivo 


5) Aladdin Sega Platform (64) 


2 Sensible Soccer CD 


a 


7) Eternal Champions Sega Picchiaduro (44) 


Acclaim 


9) NBA Jam Sportivo (35) » 


at 


tura 


La tribù che gioca è andata in vacanza e la classifica risente della pausa esti 
va: calma piatta. Mortal Kombat rulla ancora supremo, ma se volete sa- 
porto, ci ha rotto. Ooh, dovevamo dir 
o. Siamo comunque certi che tra un 
paio di mesi, Mortal Kombat ll ci ir- 
riderà dall'alto della chart. E così sia 


ni 
vat 


(o) Lunar: The Silver Star 


1 CLOCKWORK KNIGHT SEGA SATURN 
2 Super Shinobi EX Sega Saturn 


3 Metal Head clero Mega 32 
4 Earthworm Jim Playmates Megadrive 


5 Star Wars Arcade Sega Mega 32 


1 ECCO THE DOLPHIN SEGA AVVENTURA = 
2 Micro Machines Code Masters Azione 

3 Sensible Soccer Son Sportivo 

4 Jungle Book Virgin Platform 


Picchiaduro 


SEGA — RPG 
SEGA — Plotform 


ts 


È 1 NBA JAM ACCLAIM SPORTIVO = 
2 Micro Machines Code Masters Sportivo + 
3 Sensible Soccer Son Sportivo = 
4 Robocop Vs Terminator Virgin Azione 


5 Bottletoads Sega Azione : 
TT 


sazia © er ma 


17 el Congo Pci 


ai T 


L'OPINIONE DELLA REDAZIONENE, 


GIOCO BIOMASSA = FABIO = MARCO MATTEO PAOLO SIMON MEGAMEDIA 
BATTLECORPS (Mc) | 7 8 7 7 i 7 7,3 
BODY COUNT 5 7 5 7 6 5 6 
COMBAT CARS 4 5 6 6 4 6 52 


FIFA INT. SOC (MCO 6 6 6 7 6 5 6 


MORTAL KOMBAT 2 8 9 8 8 9 9 8,5 


SAILOR MOON 6 6 5 4 6 6 5,5 = 
ULTIMATE SOCCER (MS) i 2 ] 2 ] ] 1,3 i 
10 - Promosso u pieni voti! 9 - Ottimo 8-Molto buono 7 - Buono 6 - Sufficiente 


5- Scarso 04-Insufficiente 3- Gravemente insufficiente 2 Inclassificabile 1 - Foglio bianco 


VEARETST 


llora, come ave- 

te passato le va- 

canze estive? Ve 
li siete goduti i Mondiali 
in spiaggia, sul portatile 
da 14 pollici, con un 
panino alla morta- 
della fra le gana- 
sce eh? Bravi, 
bravi. Sapete do- 
ve eravamo noi 
mentre fabbricavate castelli di 
sabbia, giocavate al piccolo 
sommozzatore o vi arrampicavate 
sul K2? In redazione, ecco dove! A 
lottare contro temperature equa- 
toriali, formiche formato famiglia e 
mouse efficienti al 20% per via del 
calore (non vi dico le sudate che mi 
sono fatto per spostare di cinque 
centimetri il cursore del Mac!) per 
finire il numero che avete fra le ma- 
ni prima che il nostro tipografo 
prendesse ombrellone, pinne, sal- 
vagente e si volatilizzasse verso 
un'ignota località balneare. Cosa 
non facciamo per voi lettori! Beh, 
ora che ho dato sfogo a tutte le 
mie frustrazioni, posso rammentar- 
vi l'indirizzo al quale potete spedire 
i trucchi di vc 


Mega Console - Megatrix 
clo Futura Publishing 
Via Edolo 29 

20125 Milano 


A cura di Fabio D'Italia 
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Facilissimo. Non dovete fore altre 
cine vorore ver inistro e discende 
re lungo lo cave 

Sub-Module, tornor 
rsare Ja coverna verso de 
minatori ot 
bandonot destro dello sir 
Dose e UT fili )0s$ e uno vito 
extra: raccoglieteta prima di bastare 
io Dorriert he muoverà di trug 
gendo la vita exiro). Seguendo | 
coverno Cie sio di ) detto ba 
mero, iroverete Gicumi missià Go roc 


coghere 


E' necessario che dis 

per aprire lo caverna i 

stro (comtenente uomsni e 

Jule). Perlustrote il livelke 

te i missili e il potenziotore della vo 
armo { 

non usare 

boss 0 me è le vosire 

corburante )on sfiono per 

oppure, rimanete sull estremi 

binario superiore e sporote verso 

basso per giungere od affrontore il 

là] in un 


governo 0 sini 


dell'area c'è una vito extra 


Qui c’è una costruzione. 
Rodetela al suolo e troverete 
una vita extra 


La vostra missione distruttivo» . 
umanitaria inizia proprio qui 


a redazio- 
ne di Mega 
Console ha 
salutato 
questo 
gioco come uno degli 
sparatutto più avvin- 
centi mai realizzati per 
il Megadrive. Tuttavia, 
non c'è dubbio che sia 
anche uno dei giochi 
più difficili che i 
possessori della piat- 
taforma Sega a 16-bit 
abbiano mai incontra- 
to. A meno che non 
giochiate al livello di 
difficoltà EASY, sono 
cavoletti acidi. Ecco 
dunque spiegata l’esi- 
stenza delle pagine 
che avete di fronte... 


Qui è situato un potenziatore 
per la vostra arma. Raccogliete 
in questo punto la potenza di 
fuoco rossa oa 


Altra costruzione da radere al 
suolo. Sotto di essa, questo 
volta, c'è il Sub-Module 


n questo coso, riprodurre lo mappa vero è ciquonto compresso e 10 mop 
0 non perdervi 


globale è indispensab )uesto È na dovre tor 


Serve carburante? Andate nei 
punti indicati da questi raggi e 
lo troverete! 


I missili sono noscosti in 
questa costruzione 


Qui si trova il boss da 
distruggere. Dovreste essere 
in grado di liquidarlo senza 


I poveracci che dovete salvare 
si trovano quaggiù. E' una 
bella tirata, ma la dovete fore 


usore i missili 0 simili 


Mi 


acile anche que 
to. Usando ll reat 
tore, andate verso 
il basso e aggan 
ote il primo de 
lettore portalelc 
j e por o sinistra 
dentro lo coverne 
on il cammone lo 
er. Depositate 
deflettore sul cin 
golato (usate il to 
to À per selezionere DI 


sto C). Ora siete liberi d 


tondo a lo overno 
sottostante. Recatevi de 
il corburante situet 


Questo moppo ed 
zioni dovrebbe esser» 
perire il corburontte. Che 
vello è piuttosto scarsi 
soltanto un fus 
nell'intero livello 


erno del 


levi sopro 


anmone ioser è posizio 


MEGA CONSOLE 97 


In quest'area si nasconde una 
succulenta vita extra 
I guardiano robot. Rimanete in 
Questi binari conducono verso a "è veni - È : 3 pi. sd 4 
bonus, power-up e vomini J à BITRES ao ic 4 ? 


extra da recuperare 


Se il robot danneggia i vostri 
scudi, fiondatevi qui per 


ricaricorli 


ln questo livello ci sono tre I dr. si : 
Leiiaiiohe ti LEN prveg : fusti di carburante 


Il Sub-Module giace solo 
soletto in questa caverna 
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